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Primeira Aventura!!! 


São tempos de Dungeons & Dragons Terceira Edição. Tempos de Sistema D20, | 
de Licença Aberta. Esta é.a era das perícias, talentos, classes de prestígio. A era dos 
monstros com níveis, armas exóticas, ataques de oportunidade. 


Nestes trinta anos, o jogo de RPG mais famoso do mundo tornou-se bastante com- 
pleto e complexo. Oferece a seus praticantes opções ilimitadas, seja emraças, classes, 
armas e magias para jogadores, seja em criaturas, mapas, masmorras e adversários | 
para o Mestre. Em seu país de origem, D&D é parte integrante da cultura pop de nosso - : 
tempo — quase 1% da população norte-americana joga. o 

No Brasil, os manuais básicos são traduzidos e publicados pela Devir Editora, que 
faz um excelente trabalho trazendo o Livro do Jogador, do Mestre e dos Monstros até nós 
com extrema qualidade. Infelizmente, tanta qualidade tem preço alto. E este é um país 
onde poucos têm acesso alivros dispendiosos. 


Tornar nosso hobby favorito mais acessível a todos sempre foi um dos maiores obje- Em ir a 
tivos da Dragão Brasil. Os jogos 3D&T e Ação!!! têm sido nossas maiores vitórias nesse Você vai explorar masmorras, 





sentido — e é com prazer-que estamos anunciando mais uma. | matar orcs, lançar magias... 
O livro básico PRIMEIRA AVENTURA!!! está em sua fase final, baseado na Licença e não vai ser em D&D! 

Aberta OGL. Você poderá-experimentar suas primeiras batalhas e explorações de mas: df f 

morra com muito mais facilidade, e então partir para sua versão mais avançada. E vocês, pd 


novas gerações, podem conhecer também a mesma emoção que tivemos quando conhe- 
cemos o jogo mais fascinante do mundo décadas atrás. 


Saiba mais nas próximas páginas, onde: falamos mais sobre o projeto & trazemos 
uma aventura completa para 0 sistema. 


Salvando a cidade das forças do mal 
A. HIR 
Você aceita ser um paciente? 


Fala sétio, você também não estava 
“Cansado daquele mapa antigo? 


Eles são cruéis, escravistas, 
intolerantes, e regeneram dano! 





Assinaturas, Números 
Anteriores e Venda Direta 
Fone (11) 3721º9554, 
Fone/Fax (11) 372627122 


Atendimento: Teresa Melo, Cristiane | 
Tavares, Lilian Santos, Noemia de Lima 
Caixa Postal 27022, CEP 04007-990, 
SP/SP sactalismaDuol.com.br 


Apetrechos úteis para Mestrar 


Lord ofthe Rings e Oitava Edição 





Conheça a Escola de Aventureiros 


Diretor: Ruy Pereira * Editores Assistentes: Rogério Saladino, J.M.Trevisan * Colaboradores 
talismã desta edição: Adriano Borges, Erica Awano, Fabiano Silva, Julio Cesar Leote, Marcelo Cassaro, 
Marcelo Del Debbio, Rodrigo Reis, Tzimisce * Diagramadores: Dawis Roos, Márcia M. S. Braga * |. co ARO | 
Scanners: Edilson Gedo Cavalheiro * Redação, administração e depto. comercial: fone (11) 3721: ; Vallen Allond, astro de. 
9554 * fax (11) 3726-7122 * Circulação: Antonio Marcos * Distribuição exclusiva para todo o Brasil: - Tormenta: O Inimigo do Mundo 
Fernando Chinaglia S/A , Rua Teodoro da Silva, 207, Grajaú, CEP 20563-900, RJ/RJ, fone (21) 3879- | o É | poa 
7766 * Impressão e Acabamento: Cunha Facchini * Atenção: DRAGÃO BRASIL e TORMENTA não têm 
representantes autorizados em nenhum lugar do país. DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413-599X) éuma publi- | 
cação mensal da Editora Talismã Ltda, Rua Boturoca, 198/206, Butantã, CEP 05586-010, SP/SP Todos os | 
jogos são trademarks de seus respectivos autores, usados aqui com o propósito de resenha. | 























O bardo também é coordenador do site www.rederpg.com.br 
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Após começar na Daemon e passar pela Talismã, o primeiro e mais 


|) -- 1] nova casa ET famoso cenário de fantasia medieval criado no Brasil para o D20 System 
2 [7 Ecrã o, E” | F 7 £ . a A 
Il. | ) | Udod pai 1] agora será publicado pela Editora Jambô. 

Rm: s | spo : Já conhecida por sua excelente TRILOGIA DO FOGO DAS BRUXAS, a 

4 N q bem-sucedida editora paranaense está em negociações com os autores 


de TORMENTA para publicar seus novos livros básicos — não apenas no 
Brasil, mas possivelmente também nos Estados Unidos. 


Com a mudança de editora, muda também a estrutura, pois a inclusão 
de muito material novo tornou impossível manter Arton restrito a apenas 
um volume. O cenário agora será dividido em um GUIA DO JOGADOR (com 
160 páginas) e GUIA DO MESTRE (144 páginas), ambos atualizados com 
a versão 3.09 de DUNGEONS & DRAGONS. e por um preço menor que 0 
TD20 original (atualmente esgotado). Assim, um jogador ou Mestre poderá 
se atualizar com apenas um novo título. 


Tormenta D20: Guia do Jogador 


* Tudo sobre as raças básicas do Livro do Jogador D&D (humano, elfo, anão, 
meio-elfo, gnomo, halfling, meio-orc) em Arton, e seis raças novas (centauro, | 
minotauro, elfo-do-mar, goblin, nagah, sprite), todas com ilustrações inéditas. | 

e Tudo sobre as onze classes básicas do LdJ D&D em Arion, duas classes | 
novas (samurai e swashbuckler), as classes de PdMs e todas as classes de pres- 
tígio do Livro do Mestre D&D, incluindo as classes 3.5 ainda inéditas em português 
(andarilho do horizonte, arquimago, discípulo do dragão e outras). 


º Dez novas classes de prestígio, todas com ilustrações inéditas. 


e 76 Talentos, incluindo todos os novos Talentos Regionais de O Reinado D20, 
e também talentos revisados de samurai e swashbuckler. 


Todas as magias da edição 3.5 classificadas em Caminhos Elementais, além 
de novas magias. Novos itens mágicos, incluindo os Rubis da Virtude, o Olho de 
ôszzaas, a Espada Holy Avenger e outros. 


e Regras para clérigos e paladinos dos vinte deuses do Panteão, incluindo 
Poderes Concedidos. 


Tormenta D20: Guia do Mestre | 


e À descrição de Arton, com sua história, a formação do Reinado, suas 28 
nações e a cidade-capital Valkaria, além de regiões perigosas como Galrasia, as 
Montanhas Sanguinárias e o Deserto da Perdição. 


e A destruição de Lenórienn, a Cidade dos Elfos, e a formação da Aliança Negra 
dos Goblinóides sob a liderança de Thwor Ironfist, incluindo a recente queda da 
cidade-fortaleza de Khalifor. 


e À chegada da Tormenta, que condenou o reino de Tamu-ra, a Batalha de 
Amarid e a revelação dos Lordes da Tormenta. 

e Estatísticas atualizadas dos principais NPCs de Arton, agora incluindo tam- | 
bém Shivara Sharpblade e Black Skull. 


Ta i º Informações sobre as versões artonianas de todas as craiuras do Livro dos 
E ” : incluindo também os Traeecs 
Minotaúros, nahgas, fagiás, dei e E E novos ias Agora incluindo tambem as Tranos de 
8 E - nio da Tormenta 
baloeiros goblins, samurais. 44º neo Goo o pa paes eu ui | 
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nível, incluindo também ajustes para 1º as 10" mus 





Aguarde mais notícias em breve! 
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No mais recente Salão do Automóvel, o Presidente Lula e o Governador de São Paulo, Geraldo Alckmin, 
receberam das mãos de Ricardo e Marcelo Wendel, editores do suplemento bimestral d20 Saga, o jogo de 
RPG Power Cars. O game foi desenvolvido pela Editora Mantícora, em parceria com a Fundação Volkswagen, 
para distribuição gratuita no espaço infantil durante os 10 dias de evento. 


Os gêmeos fizeram diversos testes de Arte da Fuga e Diplomacia com CD bem elevadas para se esqui- 
var dos seguranças e da comitiva presidencial, mas o final da aventura foi louvável! Pela primeira vez no 
Brasil, 0 RPG foi apresentado ao grande público “leigo” e recebido com muito entusiasmo pelos pequenos 
aventureiros, que tinham como objetivo comandar robôs transformers de veículos da Volks a fim liquidar um 
terrível gênio. Mais de 10.000 crianças estiveram presentes e puderam sentir um gostinho do que é o RPG. 
Bem-vindas ao hobby! 


Anjos Muçulmanos 


A Guerra Celestial está tomando novos rumos. De que lado você quer ficar? 


Jyhad: Guerra Santa é o lançamento de natal da Daemon Editora, com a descrição detalhada dos Anjos 
Judeus e Muçulmanos, e suas relações com os Anjos Católicos e a Guerra Celestial no Oriente Médio, ampli- 
ada após os ataques de 11 de Setembro. 


Em suas primeiras edições, a linha Trevas era composta por RPG bastante pesados, com descrições de - 
rituais reais, anjos e entidades demoníacas citadas nos 
livros apócrifos e sociedades secretas verdadeiras. Mais 
tarde a Daemon buscaria novos mercados com produtos 
mais “light”, como Invasão, Tormenta, AnimeRPG ou 
supers. Os fás do material sombrio protestaram, e agora 
Jyhad vem dar novo fôlego à linha “dark” da editora. 


Jyhad descreve dez Castas Judaicas de Anjos & 
cinco Castas Muçulmanas, as religiões católica, judaica 
e muçulmana, seus subgrupos e facções, e seu uso 
em RPG; mais de setenta poderes novos, específicos 
das Castas, e ainda as Sociedades Secretas 
Angelicais. Segue a mesma linha de Cães de Guerra: 
muita ambientação e poucas regras. 


O autor é Antônio Augusto Shaftiel, com o maior 
número de romances de RPG publicados no Brasil. 
Capa de Vitor Ishimura, desenhista do Conan RPG, da 
Moongoose; e ilustrações internas de Ronaldo Barata, 
lg e Eduardo Ferrara. Com classificação etária de 18 

anos, Jyhad é uma obra que todo Mestre de Sistema 
Daemon precisa ter em sua coleção. 
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Estas e muitas outras 
perguntas são respondidas 
em HOLY AVENGER 3D&T. Este 
guia apresenta a saga dos 
Rubis da Virtude detalhada em 
regras, para você usar seus 
personagens, lugares, criaturas 
e itens mágicos em sua própria 
campanha — tudo com 
estatísticas de jogo completas 
para o Manual Turho. 
Procure nas bancas e livrarias, ou em: 
www.dragaobrasil.com.br 


sactalisma(Quol.com.br 
Tel. (11) 3721-9554º fax (11) 3721-4748 





Dungeons & Dragons 


A virada do ano promete muitos novos títulos para fãs de D&D que tenham 
acesso a importados. Prepare o bolso! 


Após o infeliz Complete Divine (muito criticado 
por sua má qualidade e erros grosseiros de revisão), 
a Wizards continua a série tentando apagar a má 
impressão, desta vez abordando magos. 


Esse suplemento de D&D trata, é claro, de 
magia arcana — o tipo empregado por magos, feiti- 
ceiros e bardos. Além de novas classes básicas 
(como o Warlock), classes de prestígio, talentos, 

- magias, monstros e itens mágicos, o Complete Arcane fornece linhas gerais para 
duelos de magias, organizações arcanas e outros aspectos de um mundo de 
campanha imbuído com magia. São 192 páginas com capa dura, a U$ 29,95. 


O terceiro de uma série de acessórios com 
mapas e recursos para miniaturas de jogo, mais 
precisamente para as Miniaturas Oficiais de D&D. 


Originalmente desenvolvido para o Fold-Up 
Paper Models disponibilizados no site oficial de D&D, 
o material é composto de maquetes de papel para 
montar e usar em conjunto com miniaturas: mura- 
lhas, cabanas, casas, tavernas e outras estruturas, 
em três dimensões, ricamente detalhadas. Map Folio 
3-D contém uma pequena vila completa para a sua campanha, onde cada estru- 
tura pode ser usada individualmente ou em conjunto com as demais. Sai em 
dezembro, tem 32 páginas e custa US$ 9,95. 


Complete Adventurer 


Já tivemos Warrior, Divine e Arcane. Agora, 
Complete Adventurer é o primeiro da série para 
2005. Aventurar-se é a base de toda experiência em 
D&D, e assim cada aspecto de j jogo se beneficiará 
com o novo livro. 


Personagens terão acesso a novas opções de 
combate, magias, equipamento e classes de prestí- 
gio, assim como novas classes básicas — como 
Ninja e Scout. Complete Adventurer também fala de organizações e guildas, e o 
Mestre encontrará material para criar e aprimorar desde simples criaturas até 
mundos de campanha completos. 192 páginas e capa dura por U$ 29,95. Previsto 
para janeiro de 2005. 


Depois de Races of Stone, temos aqui um novo 
livro de raças, desta vez concentrado em humanos, 
meio-elfos, meio-orcs e outras raças “quase huma- 
nas” que povoam D&D — sendo tão estranhas por 
sua combinação pouco comum de habilidades e cultu- 
ras possíveis em um cenário de fantasia. 


Races of Destiny traz também novas raças, 
regras, talentos, magias e itens mágicos relacionados 
com cada uma. Contém material para jogadores e Mestres, incluindo novas classes 
de prestígio, regras para interações entre raças e uma grande variedade de informa- 
ções culturais. 192 páginas e capa dura por U$ 29,95. Lançamento em dezembro. 
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Enquanto ainda aguardamos por 
aqui o lançamento de Lobisomem: O 
Apocalipse 3º Edição do velho Mundo 
das Trevas, a editora White Wolf 
(http://www.white-wolf.com) anuncia 
lá fora Werewolf: The Forsaken, 
trazendo os lobisomens do novo World 
of Darkness lançado este ano. 


Werewolf: The Forsaken — jogo 
de violência bestial e terror sobrenatu- 
ral — é o segundo cenário do novo 
otorytelling System da WW. Aqui, lobisomens são produtos do pecado original, 
maculados por crimes ancestrais e levados a caçar pela vergonha de terem sido 
abandonados. Este jogo explica o que é ser um Abandonado (“Forsaken”), um 
membro das Tribos da Lua, aparentemente deixando de lado a antiga abordagem 
ecológica que conhecemos. O jogador poderá transformar seu personagem huma- 
no de World of Darkness em um lobisomem, e buscar a redenção ou entregar-se 
à sua natureza selvagem. 


O lançamento do livro em inglês está previsto para 31 de janeiro de 2005. 
Serão 288 páginas por US 34,99. Assim como Vampire: The Requiem, o livro das 
feras abandonadas também requer o World of Darkness Rulebook, livro básico 
do novo Mundo das Trevas. 


RedeRPG: Dicas e Lanches! 


Roleplaying Tips (http://www .roleplayingtips.com) é um site conheci- 
do internacionalmente por seus inúmeros artigos com excelentes dicas de 
jogo (Roleplaying Tips, “Dicas de Jogo”), escritos por Johnn Four, criador 
do site. Agora a RedeRPG (http://uww.rederpg.com.br) inaugura um novo 
setor trazendo esses artigos com exclusividade, traduzidos por Hugo Lima, 
o mais novo integrante da equipe da Rede. Todas as quartas e sextas, uma 
nova dica para melhorar ainda mais seus jogos. 


À Rede também convida os RPGistas do Rio de Janeiro e adjacências 
para conhecer um novo espaço do RPG carioca: a lanchonete Bob's do 
Posto Repsol, situado na Rua Lauro Sodre, nº2 (dentro do Posto Repsol), 
em Botafogo, em frente ao Canecão, próximo à sede do clube de futebol 
Botafogo, e dos shoppings Rio Sul e Botafogo Plaza. Em parceria com a 
Rede, 0 Bob's abriu este espaço para encontros mensais entre os pratican- 
tes de nosso hobby e novos jogadores. 


O Bob's do Posto Repsol, em parceria com a REDERPG, abriu o seu 
espaço para os jogadores do nosso hobby se encontrarem e para novos 
jogadores. Confira a data do próximo encontro em www.rederpg.com.br. 


Está chegando às lojas de jogos de todo o 
mundo a mais nova revista de RPG: EN World 
Gamer. Especializada em Sistema d20, é produzida 
pela equipe do famoso site ENWorld (http:// 
www.enworld.org) e será publicada trimestralmente 
pela editora Mongoose Publishing. 


Segundo a editora, EN World Gamer será 
distribuída para lojas especializadas em todo o mundo 
a um preço de US 4,95. Resta saber se “em todo o mundo” inclui o Brasil e, em | 
caso positivo, quando a revista poderá ser encontrada. Assinaturas podem ser 
feitas no site da Mongoose (http:/Awww.mongoosepublishing.com) por U$ 16,95. 


















Bem Faminto 


Você está realmente faminto. 


Benefício: você ganha um bônus de +1 
em jogadas de ataque e dano ao lutar contra 
uma criatura (por exemplo, um orc) cuja única 
missão é proteger comida gostosa (por exem- 
plo, uma torta). 


Especial: você pode escolher este talento 
várias vezes — afinal, se você é estúpido 0 
suficiente para escolhê-lo uma vez, quem so- 
mos nós para dizer que não deveria pegá-lo de 
novo? Vá em frente. Divirta-se. Os bônus até 
acumulam. U-la-lá! 


Você odeia orcs e eles odeiam você. 
Pré-requisito: Amor Por Orcs. 


Benefício: você mata instantaneamente 0 
primeiro orc mal-humorado que vê. Parece que 
esses orcs malvados odeiam você mesmo! 


Você ama orcs e eles amam você. 
Pré-requisito: Ódio Por Orcs. 


Benefício: você não pode causar dano a um 


orc, e eles também não causam dano em você. 
Humm, e que tal um bônus +2 de competência 
com orcs? Talvez em Diplomacia? É, parece 
legal: +2 em Diplomacia com orcs. Humm, foi 
um dia ótimo como um designer de games. 


unos Wade pund 
coendolvar do MM festa 


A Menor Aventura Continua! 


Na edição anterior da DB você teve a fantástica oportunidade de 
conhecer “O Orc e a Torta”, a menor aventura do mundo. E agora, 
surpresa! Desenvolvidos pelo designer de jogos Monte Cook, 
estes são alguns novos talentos — totalmente compatíveis com 
o D&D 3.5 — para personagens que vão participar da saga épica! 








Mestre das Tortas 


Você é muito, muito bom com tortas. 


Pré-requisito: Sim, Outro Daqueles 
Talentos, Você Sabe, Aqueles Que Apenas 
Acrescentam +2 a Duas Coisas, Só Que 
Desta Vez Com Tortas. 


Benefício: em suas mãos, uma torta se 
torna uma arma mortal que mata até o mais 
ninja dos ninjas. 


Sim, Outro Daqueles Talentos, 
Você Sabe, Aqueles que Apenas 
Acrescentam +2 a duas Coisas, 
só que Desta vez com Tortas 


Você é realmente bom com tortas. 


Benefício: você ganha um bônus +2 de 
competência em... em testes de Ofícios (Torta) e 
Conhecimento (Torta). 


Um Outro Talento Ainda que 
Você Mesmo Poderia Inventar, 
Relacionado com 0 Tema Muito 
Original de Lutar com Orcs 


Você é insuperável ao lutar contra orcs. 


Benefício: você ganha + 1 de bônus super- 
ultra-mega para ataques e danos quando luta 
com orcs. 



















O Passado vem aí 


D20 Past (“Passado”) é o novo lançamento da linha 
D20 Modern, complementando o livro básico e o tam- 
bém recente D20 Future. Ele expande as regras em 
retrospecto, cobrindo desde o início da Renascença até 
a Revolução Industrial. Piratas do Caribe, 1492, Rainha 
Elizabeth, as Guerras Mundiais... 


Como os outros livros básicos da série, não traz mui- 
tas informações de cenário (isso se encontra em 
qualquer livro de História). O forte são os “blocos” 
para montar uma campanha. D20 Past terá apenas 
96 páginas (bem menor que os anteriores), mas 
mantendo a capa dura, com fundo marrom em vez de 
cinza (Modern) ou branco (Future). 


Custará U$ 19,95 e será lançado em março de 2005. 
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Escolhe ser um artista marcial 
de Tamu-ra com Força 2, 
Habilidade 5, Resistência 1, 
Armadura 2 e Poder de Fogo 1. 


Decide ter uma Arena por 
1 ponto, um Mestre por 

1 ponto, é um Código de 
Honra por -1 ponto. 


pevisado, pypalhado & 
FURABINADO 
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| Você ouviu falar que RPG é Compliados 
“ que precisa ler muitos livros caros e saber | 
“muitas regras? 3D&T « DEFENSORES DE 


TÓQUIO 3º Put ; o RPG mais simples, 


| brasileiro. É um jogo de ação no estão dos 
“animes e games — ou seja, muito mais 
“rápido. Você faz seu personagem em | 


dois minutos e sai jogando! 
Procure o MANUAL 3D&T nas. 


WWW. dragaobrasil. com. br 
sactalismaQuol. com. br 
tel. (11) 3721 9554 


o 
q o y : E 
Pa ASA o) : 


E fax o 3721 4748 


ALegião das Almas Perdidas 


Ei, você! Você, jogador! Se você não vai Mestrar 
esta aventura para 0 seu grupo, não leia! Você vai 
comprometer sua própria diversão, especialmente 
se o Mestre ficar sabendo — porque aí ele não vai 
deixar você jogar! 


A Legião das Almas Perdidas, uma aventura 
para personagens entre 5º e 7º nível, encerra À Trilogia 
do Fogo das Bruxas, produzida pela Privateer Press e 
publicada no Brasil pela Jambô — que realizou um 
ótimo trabalho de tradução e revisão, mantendo tam- 
bém a qualidade gráfica, por um preço acessível. 


Tudo começou em A Mais Longa das Noites, quando 
a jovem Alexia Ciannor e seu exército de mortos-vivos 
invadem a cidade de Corvis. Ela invade o mausoléu 
localizado na igreja de Morrow e toma posse da espada 
maldita Fogo das Bruxas, juntamente com o corpo da 
mãe de Alexia, executada anos atrás por bruxaria. 


Com a espada em mãos, Alexia ruma para um 
templo perdido de Cyriss, a Deusa Mecânica, com o 
objetivo de trazer sua mãe de volta à vida — não como 
um zumbi putrefato, mas em sua forma plena. Após uma 
série de sangrentas batalhas entre a feiticeira e Os 
adoradores de Cyriss, 0 plano de Alexia é frustrado pelos 
personagens jogadores; durante o conflito, a jovem bru- 
xa encontra seu fim nas profundezas do templo. 


o retornarem a Corvis com a Fogo das Bruxas em 
mãos, os heróis encontram a cidade em caos. Motivo: 0 
retorno do impiedoso Vinter Raelthorne IV, o antigo rei de 
Cygnar, deposto por seu irmão Leto e exilado. Vinter não 
retornou sozinho — além dos inquisidores que se man- 
tiveram leais, tem o apoio de uma raça que se denomina 
Skorne, até então desconhecida aos Reinos de 
Ferro. Neste ponto termina A Sombra do Exilado, 
a segunda parte da trilogia. 


Em sua parte final, os heróis devem 
repelir os invasores — que visam tomar 
não apenas Corvis, mas sim todo o reino de 
Cygnar, e iniciar uma nova era de domina- 
ção. Para isso OS personagens con- 
tam com a ajuda inesperada da fei- 
ticeira Alexia, que, apesar de ter 
sobrevivido de alguma forma aos 
eventos no templo de Cyriss, não 
é (apenas) a mesma pessoa que 
conheceram. 


Assim como as duas 
partes anteriores, À Legião é 
dividida em três atos. Cada ato 


Legião das Almas... 
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começa com um sumário de seus eventos relevantes, 
e cada evento é composto por encontros, tarefas e 
cenas. Encontros com Personagens do Mestre geral- 
mente incluem uma série de prováveis perguntas que 
Os jogadores podem fazer e suas respectivas respos- 
tas, ajudando o Mestre com a interpretação dos PdMs. 


No primeiro ato, os aventureiros entram em con- 
tato com a lenda da legião das almas perdidas, um 
regimento de mercenários há muito derrotado, que des- 
cansa em uma tumba oculta protegida por feitiços 

poderosos. Após algum tempo os heróis fi- 

cam a par da existência de uma arma 
um dia usada por um paladino de 
Morrow, que facilmente poderia 
dar acesso à tumba onde des- 
cansa a legião — um martelo 
de guerra com centenas de 
quilos! Claro que a busca pelo 
artefato será bem mais complicada 
do que parecia, envolvendo uma visi- 
ta à pior parte da cidade, onde fica o 
único local de acesso ao mausoléu. 
Ali descansa o corpo do gigante 
Kohlasa, defensor de Corvis e porta- 
dor do martelo sagrado. (Mas es- 
pere... como um gigante de 
6m podia empunhar 
um martelo com 


Na vê mais de 3m?!) 


O mausoléu é 

uma pequena masmor- 
ra e lar de Padre Cappus, 
um dos fantasmas mais inte- 
ressantes já vistos em RPG. E 
como se não bastassem os 
obstáculos para chegar à 
tumba do paladino gigan- 


e”, : 





te, os heróis agora precisam levar o tal artefato sagra- 
do de medidas colossais para fora da cidade, em dire- 
ção à outra tumba, onde a legião repousa. 


O segundo ato envolve alguns dias de viagem até 
a tumba das almas perdidas, onde cinco desafios aguar- 
dam antes dos portões magicamente selados da crip- 
ta. Quando finalmente adentram a câmara, Alexia sur- 
ge e ergue mais de mil guerreiros como mortos-vivos. 
Os heróis e Alexia, que porta novamente a Fogo das 
Bruxas e controla um numeroso exército, rumam para 
Corvis, onde o destino do reino será decidido. 


O último ato se inicia com preparativos para O 
grande combate entre a legião das almas perdidas e o 
exército Skorne de Vinter Raelthorne. Os heróis ocu- 
pam-se de dominar o portão norte da cidade e seus 
canhões, remover postos de sentinelas e salvar reféns 
mantidos pelo prefeito Borloch. São maneiras inteli- 
gentes de fazer com que os aventureiros façam dife- 
rença na batalha final, que envolve milhares de guerrei- 
ros e seres poderosos como Alexia Giannor, o mago 
Vahn Oberen, e até mesmo o exilado Raelthorne. 


Assim como as duas partes anteriores, À Legião 
das Almas Perdidas fornece mais informações sobre 
o cenário dos Reinos de Ferro. Esta terceira parte se 
concentra na lenda da Legião das Almas Perdidas, nos 
mercenários de Gygnar e na organização da igreja de 
Morrow. Além de estatísticas dos personagens princi- 
pais e criaturas vistas durante a aventura, os apêndi- 
ces trazem o inventário de um comércio local — e o 
mais interessante, uma pequena descrição das princi- 
pais línguas e dialetos dos Reinos. 


Foi mantida a excelência gráfica dos outros volu- 
mes, na capa e nas inúmeras ilustrações internas de 
suas 96 páginas (32 mais que os anteriores, justificando 
o pequeno aumento no preço). Os únicos dois pontos 
negativos são comuns em toda a trilogia: falta uma 
descrição mais completa dos equipamentos de alguns 
PdMs; e a dificuldade para conduzir a aventura em ou- 
tros cenários. É difícil, por exemplo, explicar o templo da 
Deusa Mecânica e a inexistência da magia Ressurreição 
(o que tornaria a tarefa de Alexia bem mais simples!). 


Com sua parte final, A Trilogia do Fogo das Bru- 
xas soma 224 páginas e forma a maior aventura de RPG 
disponível em português — superando À Libertação de 
Valkaria, a antiga campeã. Uma história excelente, com 
boa diagramação, belas ilustrações, enredo envolvente 
e personagens marcantes, além de grandes desafios & 
confrontos épicos. A Privateer já anunciou uma coletâ- 
nea com capa dura incluindo os três módulos da aven- 
tura, atualizada para o D&D 3.5 — vamos torcer para 
que esta maravilha também venha para cá. 


Rafael Rocha (www.ocirculo.com) 





Quando surgiram o Sistema D20 e a Licença Aber- 
ta, não faltavam pessimistas alegando que o “Um Sis- 
tema” estava chegando para destruir todos os outros. 
Hoje, é um prazer cada vez maior conhecer novas 
evidências de que os pessimistas estavam errados. 


O mercado nacional está mais forte do que nun- 
ca. Além da toda-poderosa Devir, que publica o supre- 
mo Dungeons & Dragons, temos um número incrível 
de outras editoras nacionais. Sistemas próprios, como 
3D&T, Daemon, Clavius e OPERA, não foram “extermi- 
nados” como se temia. E a Licença Aberta D20 está 
fazendo prosperar cada vez mais autores e empresas. 


Claro, o sol de vinte faces não brilhou para todos. 
O Navio Fantasma, lançado em 2002 e considerado o 
primeiro título D20 totalmente nacional, naufragou na 
viagem inaugural — sua editora Quartet até hoje não 
deu novos sinais de vida. O mesmo destino poderia 
estar reservado para O Legado do Soberano, de 2003, 
uma aventura da igualmente estreante Editora Viu. 


Mas não aconteceu assim. No início de 2004 
seríamos surpreendidos pelo ótimo Mítica: os Cami- 
nhos do Oriente. Um cenário de fantasia asiática, nos 
moldes de clássicos importados como Kara-Tur e 
Legend of the 5 Rings (ambos inéditos no Brasil). Um 
mundo contendo os elementos tradicionais do gênero, 
como ninjas e samurais, mas também inovando com 
astrólogos e homens-lagarto. Um livro enxuto, barato, 
eficiente e competente, demonstrando extrema evolu- 
ção desde O Legado. 


Mítica descreve Lieh, um mundo que combina 
características de nosso Japão, China e India. O pri- 
meiro livro tratava das origens, geografia e cultura 
desse mundo, enfatizando suas raças e classes dispo- 
níveis para jogadores — como um bom RPG deve ser. 


Mas estamos falando de um jogo de aventuras; 
quanto mais problemas, melhor! Lieh precisava de 
monstros e vilões, em qualidade e quantidade. Eles 
estão chegando agora, com o suplemento Mítica — 
Sombras no Oriente. 


Somando mais 64 páginas ao primeiro 
livro, M:SnO oferece numerosos antagonis- 
tas para desafiar os aventureiros. Sete or- 
ganizações malignas são descritas aqui, 
com seus líderes, métodos e objetivos si- 
nistros: desde magos mandarins que acu- 
mulam poder mágico para dominar uma re- 
gião, até uma organização de assassinos e la- 
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drões, um grupo de traficantes, e mesmo um culto que 
abre portais para dimensões demoníacas. Evitar os pla- 
nos malignos desses cultistas é uma motivação clássi- 
ca para aventuras, ainda que destruir totalmente uma 
organização secreta seja quase impossível. 


Assim como seu antecessor, Sombras no Orien- 
te apresenta o equilíbrio correto entre ambientação e 
mecânicas de jogo — cada organização maligna inclui 
regras próprias. Os Mandarins da Morte têm sua pró- 
pria classe de prestígio, o grupo Ringu tem magias 
próprias, os Lobos dos Mares têm suas próprias ar- 
mas, e assim por diante. Os líderes de cada grupo têm 
históricos e fichas completos: são oponentes de res- 
peito, oscilando entre Nível de Desafio 16 e 18. 


O capítulo seguinte explica rapidamente que as 
criaturas do Livro dos Monstros D&D existem aqui em 
“versões orientais”, que o próprio Mestre deve adaptar 
(feio, feio, feio!). Aqui também aprendemos que o mun- 
do de Lieh respeita as tradições de D&D: seus demônios 
existem em três tipos, originários de Três Infernos em 
guerra constante. Makai, o Reino dos Mortos, é um 
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plano Neutro e Maligno onde vivem os demônios Akumas; 
Naraka, 0 inferno gelado, é o plano Caótico e Maligno 
dos Asuras; e os Dez Mil Abismos, o inferno vulcânico, 
é Leal e Maligno com seus Ônis. O número três tem 
grande importância não apenas no jogo D&D, mas tam- 
bém nas culturas japonesa, hindu e chinesa que inspi- 
ram Mítica — e os infernos aqui vistos. 


Os Três Infernos são, é claro, O pretexto perfeito 
para introduzir demônios e mais demônios — eles 
compõem a maioria dos monstros encontrados nas 
páginas seguintes. Alguns, como o bakemono e o 
rauken, também são ligados às organizações e vilões 
descritos anteriormente. O prêmio de Monstro Mais 
Nojento vai para o gorambo, um morto-vivo obeso e 
malcheiroso que ataca expelindo as próprias tripas... 


Duas novas raças para personagens jogadores 
aparecem meio escondidas entre as criaturas. Uma 
delas é a clássica Naga, povo-serpente de presença 
obrigatória em quase qualquer ambientação asiática, e 
algumas outras (até em Tormenta elas existem). Mais 
originais são os Laokin, um povo-coelho furtivo, inimi- 
gos do povo-gato Neko. 


A autoria de Sombras no Oriente pertence a 
Newton “Nitro” Rocha, com a colaboração do Grupo 
Sefirot — formado por jogadores e Mestres que de- 
senvolvem material de RPG e traduções de autores 
como Monte Cook (hitp://www.gruposefirot.cjb.net/). 
Nitro é conhecido na Internet como autor dos populares 
cenários Necropia e Avatar, e também colaborador 
frequente do site RedeRPG. 


As ilustrações são de autores variados, bem dife- 
rentes do livro básico, mais sinistras. Quase todas são 
competentes, mas a redução excessiva dos originais 
tornou algumas delas muito confusas, sacrificando os 
detalhes. A capa ficou a cabo de Claudio Pozas, ilustra- 
dor brasileiro premiado que também produz para editoras 
de RPG norte-americanas, como a Sword & Sorcery 
(que produz Ravenloft) e a Fiery Dragon Productions. 


Mítica — Sombras no Oriente oferece algo raro 
em RPG nacional: o equilíbrio ideal entre regras e ma- 
terial descritivo. Nada de textos infindáveis e enfa- 
donhos — apenas duas páginas explicam a origem da 
Imperatriz Profana, a maior vilã de Lieh. Uma ambien- 
tação leve e prática, mas ainda assim rica. Regras 
na medida certa, nem tantas que causem dor- 

de-cabeça, nem tão poucas que obriguem o Mes- 
tre a trabalhar demais. 


Mítica não aborrece com centenas de pá- 
ginas de enrolação. E simples e sincero: um 
mundo de samurais e ninjas. E essa simplicidade, 


tão oriental, é um exemplo a ser seguido. 


ab] 


Louco Furioso & Rogerio Saladino 
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Brincadeiras de contar histórias existem em toda 
a história da Humanidade. No entanto, o RPG como 
conhecemos teria nascido apenas em 1974, com a 
publicação de Dungeons & Dragons — um jogo de 
fantasia medieval. Este seria, até hoje, o gênero mais 
popular em jogos de interpretação, e quase um sinôni- 
mo de RolePlaying Game. 


Mas nem só de masmorras e dragões vive o 
RPG. Assim como o cinema, literatura, quadrinhos e 
videogames, este jogo aceita histórias em quase qual- 
quer gênero. No Brasil, além da fantasia medieval, 
temos também uma presença muito forte do horror 
pessoal — juntos, estes gêneros dominam quase com- 
pletamente o mercado nacional. Seja a fantasia de 
Tormenta e Forgotten Realms, seja o horror de Vampi- 
ro, Lobisomem e Trevas, ou ainda a fusão de ambos 
em Arkanun, Ravenloft e Vampiro: Idade das Trevas. 


No entanto, o segundo gênero de RPG a surgir no 
mundo não foi o horror. Em 1975, apenas um ano após 
Dungeons & Dragons, a mesma editora lançaria Boot 
Hill — um jogo de faroeste, com regras similares a 
D&D, hoje considerado um clássico. Mais tarde outros 
títulos beberiam da mesma fonte, como Werewolf: 
Wild West e Deadlands (o mais bem-sucedido dos 
três), entre outros menos conhecidos. Nenhum deles, 
entretanto, chegou a ser lançado no Brasil. 


Mas nadar contra a correnteza parece ser mes- 
mo a filosofia da Comic Store. 


Em plena era de dominação do Sistema D20, esta 
editora ainda recente entrou no mercado com um sis- 
tema próprio, o OPERA, “Observadores Perdidos 
Em Realidades Alternativas”. Para quem não se 
lembra, OPERA começou como um RPG genéri- 


co independente — que, aos poucos conquistou lá" TES Ny 
um público cativo em convenções e encontros. A e 


Mais tarde seus direitos de publicação foram ad- 
quiridos pela Devir livraria, mas anos de rela- 
ção conturbada culminaram com a não-pu- 
blicação do livro básico pela editora 
paulistana. Assim, com o fim do prazo 
estipulado por contrato, os autores enca- 
minharam seu projeto à Comic Store. 


Com o livro básico já no mercado, pri- 
meiro tivemos Conspiração do Amanhecer, 
de Marcelo Telles. Agora chega às livrarias ou- 
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tro suplemento oficial. Um título surpreendente, por 
não se tratar de um cenário de fantasia ou horror: 
1887 — Sob o Sol do Novo México é o primeiro título 
de RPG publicado no Brasil sobre faroeste. 


O gênero é clássico. Astros de calibre internacio- 
nal como Charles Bronson, Lee Van Cliff, Clint Eastwood 
e Kirk Douglas ganharam destaque através deste tipo 
de filme — em obras-primas como Era Uma Vez no 
Oeste, Os Imperdoáveis, Por Alguns Dólares a Mais e 
Sem Lei e Sem Alma. Até mesmo o “Exterminador” 
Arnold Schwarzenegger andou por aí de chapéu e re- 
vólver no começo de sua carreira, no filme Cactus 
Jack. O importante era o clima de aventura durante a 
colonização do inexplorado oeste norte-americano, com 
seus xerifes, ladrões de cavalo, duelos ao pôr-do-sol e 
forasteiros sem nome. 


Um dos objetivos de 1887 é justamente preen- 
Se cher essa lacuna, oferecendo aos jogadores 
ms, brasileiros uma opção diferente em um mer- 
cado abarrotado de elfos, anões, demôni- 
Os, anjos e vampiros. 


Entramos no clima de bang-bang 
logo de cara: o livro é impresso em 
papel grosso, amarelado e rugoso, 
| á de forma similar ao importado 
SA Werewolf: Wild West. Isso faz 
ia 1887 parecer mais volu- 
>. moso, embora na ver- 
W dade tenha poucas 
páginas. Com a 
diagramação temá- 
tica, lembra os impres- 
sos da época. 


Obedecendo ao 
clichê do RPG moderno, o autor 
Marcelo Paschoalin (também 
responsável pelo pouquíssimo 
inspirado Anel Elemental) 
inicia com dois contos 
introdutórios. Falta jogo de 
cintura em alguns mo- 

mentos da narrativa, 


“2 3 
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mas as duas histórias cumprem bem o papel de intro- 
duzir o leitor ao cenário. 


Na primeira, um velhinho se encarrega de condu- 
zir um forasteiro pela região do Novo México, descre- 
vendo suas cidades, contando Histórias sobre os cos- 
tumes locais e oferecendo conselhos ao companheiro 
de viagem (a mesma estrutura adotada na matéria 
“Cross”, também sobre faroeste, publicada na Dragão 
Brasil 70). Aqui é onde jogadores e Mestres conhece- 
rão as três cidades que compõem o ambiente: a gran- 
de e promissora Sunder City, a pequena e afastada Rio 
Uivante, e a quase obrigatória cidade-fantasma de 
otonefield. Há descrições breves de cada estabeleci- 
mento, com direito a mapas. 


Em seguida temos um panorama geral da época, e 
situações arquetípicas para uso em aventuras: assaltos 
a trens, bandoleiros que invadem a cidade, pistoleiros 
que varrem a região em busca de um malfeitor... 


A criação de personagem é dividida em três par- 
tes, correspondentes a fases da vida do aventureiro. 
Primeiro, sua origem: ele pode ser filho de colonos, 
pioneiros, peles-vermelhas ou mexicanos, entre ou- 
tros. Essa escolha determina os Pontos de Criação 
disponíveis para a compra de habilidades e caracterís- 
ticas, entre outras coisas. O segundo passo é determi- 
nar a profissão, o que ele fazia antes de ser um “aven- 
tureiro”. Opções tradicionais: pistoleiro, militar, advo- 
gado, jogador, jornalista... e por último, escolhe-se as 
Características Favoráveis e Desfavoráveis (leia-se: 
vantagens e desvantagens) a partir de uma lista con- 
tida no módulo básico. Assim, mesmo com um resumo 
das regras no fim do livro, 1887 não pode ser conside- 
rado um suplemento independente: é preciso o módulo 
básico do OPERA para aproveitá-lo totalmente. 


Há também listas de equipamentos da época, 
características de animais, fichas prontas de perso- 
nagens, duas aventuras introdutórias, regras para 
duelos de pistoleiros (sim, aqueles ao pôr-do-sol na 
rua principal da cidade!) e trambiqueiros vendedores 
de elixires, entre outros elementos. Para poucas 80 
páginas, 1887 oferece muito material útil dentro do: 
gênero que pretende abordar — incluindo pequenos 
quadros com curiosidades históricas sobre o velho 
oeste. Uma grande sacada. 


As ilustrações até conseguem passar o clima, 
mas são extremamente irregulares, variando do medi- 
ano ao terrível. O texto de Paschoalin também tem 
seus altos e baixos: embora represente uma grande 
evolução se comparado ao rebuscado e pretensioso 
Anel Elemental, tropeços ocasionais mostram que 0 
autor ainda tem um longo caminho a percorrer. 


Mesmo assim, 1887 — Sob o Sol do Novo Méxi- 
co é um marco. Finalmente oferece aos brasileiros um 
novo gênero (“novo” por aqui, claro). Essa busca pelo 
diferencial mostra maturidade por parte da Comic Store, 
e uma ótima estratégia para destacar seu OPERA em 
meio ao cada vez mais concorrido mercado brasileiro. 


J.M.Trevisan 








O jogo de RPG, como outras formas de entreteni- 
mento, é formado por dois elementos principais, 
inseparáveis: forma e conteúdo. 


Forma é a estrutura, a linguagem, a parte mecâni- 
ca. São as regras. Uma vez que o jogo acontece na 
imaginação — e a imaginação não conhece limites —, as 
regras dizem o que é possível ou impossível. Graças a 
números e fórmulas, sabemos exatamente quem é forte 
ou fraco, quem acerta ou erra, quem é capaz ou não. 


Conteúdo é a ambientação, a parte ficcional. São 
os personagens, criaturas e mundos. São as espadas 
encantadas, cidades voadoras e dragões quilométricos. 
São os vampiros com séculos de idade, as batalhas 
milenares entre anjos e demônios, os reinos enevoa- 
dos onde lordes negros governam. 


Assim, os melhores jogos são aqueles que equi- 
libram forma e conteúdo de maneira agradável — mas 
não existe uma fórmula perfeita para isso. 3D&T, Ação!!! 
e GURPS enfatizam a forma, as regras: estes livros 
básicos trazem mecânicas próprias para seus gêneros 
(anime, filmes de ação e realismo, respectivamente), 
mas quase não oferecem ambientação, obrigando o 
jogador ou Mestre a procurá-la em outras fontes. 


Outros títulos colocam o conteúdo acima das re- 
gras. Vampiro e outros que compõem o Mundo das 
Trevas sempre foram conhecidos por suas histórias 
densas, ricas em detalhes e terminologias, enquanto o 
próprio sistema Storyteller é bastante rudimentar (e 
falho, segundo alguns). Arkanun, Trevas e outros li- 
vros da Editora Daemon também seguem esta verten- 
te, oferecendo muito material descritivo e destinando 
cada vez menos páginas para regras. 


Liber des Ritae, o mais recente lançamento da 
Editora Conclave, não consegue encontrar um bom 
lugar entre estas duas posturas. 


Crepúsculo, o cenário oficial da Conclave, é um 
mundo de horror moderno totalmente nacional, ba- 
seado na eterna batalha entre anjos e demônios 
— uma idéia também explorada em jogos 
como In Nomine, Kult, Trevas 
e outros. O tema é batido, 
mas parece ainda ter seus 
adeptos, tornando este O 
carro-chefe da editora. 


Seus produtos mais re- gem 
centes, como o próprio livro Qes Ro 
básico de Crepúsculo e a | E 


Liber des Ritae 


Jogo: Crepúsculo 

Editora: Conclave 

Formato: 104 páginas em PB, capa mole 
Preço: R$ 25,00 


Liber d€S 
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aventura Misericórdia, usam dois sistemas de re- 
gras: Clavius, o sistema da casa, cujo nome foi sele- 
cionado durante um concurso entre os jogadores; e 
Ação!!!, cujo uso é Open Game — qualquer autor ou 
empresa está autorizado a produzir jogos compatíveis 
com ele. LR faz o mesmo, oferecendo uma grande 
quantidade de magias e rituais para uso em campa- 
nhas no mundo modemo. 


Seguindo uma receita clássica, os autores elege- 
ram o mago Mirtras — um NPC importante no universo 
de Crepúsculo — para explicar ao leitor como funcio- 
nam as diversas formas de magia. E explicações não 
vão faltar: o livro é um verdadeiro tratado sobre misticis- 

mo, resultado de muita pesquisa. Joga- 
UF PN dores e Mestres interessados em te- 
AEE - orias da magia (e que, de alguma 
EAN Ego. forma, consigam inserir 
= esse tipo de informação 
see em Sua campanha) com 
Ni.” certeza vão encontrar 
SR muito material aqui. Mas 
= “Se VOCÊ apenas gosta de 
lançar bolas de fogo, e não 
liga a mínima para como elas 
+ funcionam... bem, procure 
à outro livro. 


Jogos como Dunge- 
ons & Dragons contentam- 
se em dizer que conjura- 
1414 dores lançam magias fazen- 
7!) " dogestos, dizendo palavras 
e usando ingredientes. Há 


Pi deparamos com algum detalhe curioso, como sa- 
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EB? Der que guano de morcego é ingrediente para lançar 
uma bola de fogo — mas pouco além disso. Em 
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Idioma: português 


termos práticos, é tudo que precisamos saber. 


Liber des Ritae, no entanto, segue uma direção 
totalmente oposta. Ele explica exatamente, tintim por 
tintim, como funcionam as mais diversas formas de 
magia — religiosa, oculta, demoníaca, angelical. Cada 
gesto, cada palavra, cada ingrediente, tudo em detalhes 
que muitos de nós não gostariam de conhecer. Verdade. 


Está tudo ali. Datas e horários, cores de velas, 
símbolos e diagramas, nomes latinos... até mesmo 
“alfabetos místicos” empregados em textos antigos. 
Se os trabalhos de Marcelo Del Debbio (sobretudo 
Arkanun, Grimório e Trevas) pareciam detalhistas 
demais, eles são cartilha escolar se comparados a 
este aqui. A grande pergunta é: que jogador ou Mestre 
realmente precisa conhecer essas minúcias? 


Em D&D, a omissão de detalhes é intencional, 
por duas razões. Pessoas pouco esclarecidas acredi- . 
tam firmemente que livros de RPG ensinam a praticar 
magia verdadeira. Sim, é uma grande bobagem, mas 
até hoje leva muitos pais a proibir seus filhos de jogar. 
Por isso você nunca vai encontrar, em um livro oficial 


“de D&D, nenhum detalhe prático sobre como uma magia 


é realizada. O mago ou clérigo faz os gestos (não 
importa quais), dizem as palavras místicas (não inte- 
ressa quais), lança a magia e pronto. 


A segunda razão, como foi explicado, é o equilí- 
brio entre regras e ambientação. Ainda que alguns 
possam achar fascinante a leitura das teorias e proce- 
dimentos complicados, essas coisas não são práticas 
na mesa de jogo. Tornar um manto de linho resistente 
como uma armadura é uma coisa: mas escrever no 
manto as palavras certas, no alfabeto místico certo, 
defumá-lo na fumaça de uma vela vermelha, espetá-lo 
com um alfinete de prata... nada disso é necessário 
em uma sessão normal de RPG. 


Quase todos os ritos e magias presentes no livro 
foram pesquisados em fontes reais. Mesmo sendo a 
proposta dos autores, isso torna LdR perturbador; 
muitas de suas “receitas” poderiam ser realizadas atra- 
vés de atos terrivelmente mundanos — como, por 
exemplo, assinar um pacto inviolável com o sangue 
ainda quente de um cachorro morto. O selo de “Inade- 
quado para menores de 18 anos” é muito bem-vindo 
aqui: nas mãos de uma criança, 0 livro é um desastre 
esperando para acontecer. 


Quanto à qualidade gráfica, LAR é denso: muito 
texto, letras miúdas e diagramação apertada, sobre 
um fundo cinzento — uma combinação que torna a 
leitura cansativa. As ilustrações são sóbrias, sinistras, 
como convém ao jogo. Destaque para as palavras em 
“alfabetos místicos” escondidas no fundo das páginas. 


Liber des Ritae enfatiza a ambientação onde não 
deveria. Não precisamos de mais motivos para assus- 
tar mães e pais. Mas se você é um adulto interessado 
em teorias da magia, tudo ok. Você pode até gostar. 


Paladino 


Warh mmer 40000 


Mais um nome famoso das mesas de 
jogo ganha uma versão virtual. Não é o primei- 
ro título eletrônico de Warhammer, mas com 
certeza é 0 mais esperado e com maiores 
chances de sucesso, pois preserva a essên- 
cia do jogo original: um wargame, jogo de mi- 
niaturas. A Relic e THQ, responsáveis por War- 8 
hammer 40000: Dawn of War, disponibiliza- ER 
ram a primeira demo e já podemos ter um 24 
aperitivo de como será esse clássico da luta 
entre Orcs e Humanos. Será um RTS, total- 
mente focado em combate. 


No Milênio 41 (não é século, é MILÉNIO 
mesmo; Warhammer se passa no ano 40000), 
Os humanos conquistaram o espaço e domi- 
nam vários planetas, liderados por um Impera- 
dor com poderes psíquicos que con- 
trola o Império Humano há dez mil 
anos. De tão poderoso ele se tornou 
um Deus para os humanos. Mas tudo 
só é possível graças aos Fuzileiros 
Espaciais (Space Marines), tropas 
de assalto terrestres que lutam con- 
tra os inimigos do Imperador. 


Não estamos sozinhos lá fora. 
Os Orcs lutam ferozmente para do- 
minar a galáxia, com suas forças 
brutais e mortais. Também temos 
humanos rebeldes, os Fuzileiros Es- 
paciais do Caos, servos do Deus do 
Caos. Para completar, uma raça an- 
tiga — que um dia dominou todo o 
espaço — tenta retomar seu poder, 
os Eldars (Alguém falou Elfos?). Seus guerreiros usam 
poderes mentais sem igual contra os inimigos. 


DoW tenta recriar o clima do jogo de tabuleiro, 
por isso as famosas unidades de Warhammer fo- 
ram transformadas em tropas virtuais. Os jogado- 
res podem escolher entre quatro raças no modo 
multyplayer, mas a campanha single é para os Space 
Marines. Serão onze missões na campanha; parece 
pouco comparado a Warcraft, por exemplo, que ti- 
nha o mesmo número de missões por campanha, 
mas cinco campanhas diferentes. Por outro lado, a 
Relic afirma que cada missão será longa e com 
muitas surpresas escondidas. 


Os Fuzileiros são a força principal de combate dos 
humanos liderados pelo Imperador. Têm equipamentos 
mais modernos e unidades de suporte, como o Bibliote- 
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cário (Librarian) com poderes psíqui- 
cos e os Dreadnoughts, máquinas de 
guerra pilotadas por Fuzileiros tranca- 
dos em sarcófagos de guerra. 


Os Orcs compensam a baixa 
tecnologia com força bruta e ferocida- 
de. Os Boys, suas unidades básicas 
de combate, têm pistolas e rifles mas 
preferem usar machados. Aqueles que 
“484 sobrevivem podem se tornar Nobz, ve- 
SR teranos de guerra, mais letais que qual- 

E” quer outra tropa. 


Os Eldars têm tropas mais ver- 
Sáteis, com várias habilidades: Ran- 
À * gers, que podem se camuflar e ficar 
invisíveis; Farseers, soldados com poderes mentais, 
entre eles prever o futuro; e o Avatar de Khaine, Deus 
da guerra dos Eldars, quase invencível. 


DoW funciona bem diferente da maioria dos RTS. 
O jogo divide as unidades em dois tipos: esquadrões e 
veículos. Esquadrões são formados por vários solda- 
dos — apenas as unidades especiais são individuais. 
Assim o número de tropas é maior, mas o controle 
sobre elas é muito mais fácil. Os veículos são as 
unidades pesadas, individuais, mas com o poder de 
fogo de um esquadrão. Cada jogador tem um limite de 
esquadrões e veículos, mas o limite pode ser aumen- 
tado com upgrades na base. Um jogador com limite de 
20 esquadrões pode ter até 180 soldados. 


Cada unidade tem seus pontos de vida e moral 
separados. O moral melhora ou piora as característi- 
cas da tropa, afetando sua eficiência. Vários fatores 
afetam a moral das tropas: 0 total de perdas do esqua- 
drão, o comandante da unidade... 


Falando em comandante, um dos upgrades para 
esquadrões são as unidades de comando, como 0 
Comandante da Força e o Sargento, dos Fuzileiros 
Espaciais (cada Raça tem comandantes diferentes). 
Comandantes ajudam a levantar o moral das tropas e 
são experientes em combate. Também existem os 
upgrades de armas. O jogador pode construir novas 
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tecnologias e prédios especiais que possibili- 
tam o upgrade de armas pesadas, como lança- 
foguetes e canhões. Então basta um clique para 
equipar um esquadrão com a nova arma. 


Mas todos os upgrades só acontecem se 
você tem recursos. Não, nada de minérios aqui. 
Os recursos são Plasma e Reforços. Todos os 
mapas possuem pontos estratégicos que o jo- 
gador deve conquistar (parecido com Battlefield). Cada 
local oferece mais pontos de Reforços. 


O reator de plasma é um prédio básico que pode 
ser construído pelo jogador, mas também existem al- 
guns no mapa, onde pode-se construir prédios mais 
avançados de plasma. Os dois recursos são usados 
para construir prédios e unidades, mas os esquadrões 
precisam de mais pontos de reforços enquanto os 
veículos pedem mais plasma. Com esse sistema os 
jogadores precisam lutar ponto a ponto, não basta 
dominar — é preciso defender e se preparar para to- 
mar o próximo local estratégico. 


Os mapas são todos em 3D, com declives, mon- 
tanhas... e tudo tem valor. Unidades em um declive ou 
cratera estão escondidas do inimigo. E fácil preparar 
emboscadas, as unidades até se ajoelham para difi- 
cultar a detecção. As tropas também seguem as or- 
dens de seus comandantes, os jogadores podem es- 
colher entre vários tipos de táticas: defender posição, 
atacar 0 inimigo, não sair do lugar... e suas tropas 
seguem as ordens. Se uma unidade que não deve sair 
do lugar é atacada, somente os soldados que estão 
com o inimigo na distância para atacar revidam, as 
outras não se movem para poder atacar. Não reclame 
dos soldados, foi você que mandou... 


A demo oferece uma pequena demonstração de 
como será Warhammer 40000: Dawn of War, e dá 
vontade de jogar mais. Os gráficos não estão polidos e 
parecem simples, mas a jogabilidade é muito interes- 
sante. Alguns conceitos são divertidos e cheios de 
boas idéias para adaptar o clima do milênio 41. Contro- 
lar as tropas está muito mais fácil que em outros jogos 
como o próprio Warcraft 3, fazendo o combate muito 
mais tático. As disputas pelos pontos estratégicos 
podem fazer dos jogos multyplayer uma verdadeira 
guerra sem fim, já que eles não acabam. Nada de 
recurso limitado, a guerra é até derrotar o inimigo. 


Warhammer é um dos grandes nomes entre os 
jogos eletrônicos para 2004, tem boas chances de ser 
0 Real Time Strategy do ano. 


Fabiano Silva 
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Uma história bem conhecida. No 
ano 2000, os autores do jogo DUNGEONS & 
Dragons — o primeiro e até hoje mais 
famoso RPG do mundo — criaram uma 
documentação chamada Open Game Li- 
cense, ou OGL. Este documento revolu- 
cionário permite a qualquer autor ou 
empresa usar, em seus próprios produ- 
tos, o Sistema D20 — que inclui as mes- 
mas regras empregadas em D&D. 


Desde então, quase todos os cenários de 
RPG ganharam suas versões D20, e quase to- 
das as empresas usam a Licença Aberta em 
seus jogos. Um deles, Ação!!!, foi lançado no 
primeiro semestre deste ano. Usando a docu- 
mentação OGL do jogo oficial D20 Modern, 
o RPG nacional é muito menor, mas permite 
rolar aventuras no mundo moderno por um 
preço mais baixo: R$ 14,90, contra os R$ 
140,00 do livro importado. 


Agora, um novo título está em fase de 
conclusão, desta vez usando a Licença Aberta 
do próprio Dungeons & Dragons. 


Masmorras... 


Primeira Aventura!!! (abrevia- 
do como 1ºAHN é um jogo de fantasia 
medieval — embora talvez deva ser classifi- 
cado mais exatamente como um jogo de ex- 
ploração de masmorras. 


Ao contrário de Ação!!!, produzir um 
jogo completo usando a Licença Aberta de 
D&D mostrou-se um desafio muito maior. 
Além de regras para personagens, combate e 
equipamentos, haveria também magias, mons- 
tros e itens mágicos. Para ter uma idéia, D20 
Modern usa um livro básico com menos de 
400 páginas, enquanto os três livros básicos 
de D&D (do Jogador, do Mestre e dos Mons- 
tros) somam mais de 950 páginas! 


Como reunir todo o conteúdo da OGL 
de D&D em um único livro básico, e ainda 
manter esse livro simples e acessível? Os 
autores buscaram inspiração no próprio 
Dungeons & Dragons — uma versão anti- 
ga, da década de 80. Seus dois manuais bási- 


cos somavam pouco mais de 100 páginas, mas 
mesmo assim traziam todo o material necessátio. 


Este “D&D pré-histórico” tinha regras para 
personagens até 3º nível, sete raças e classes, pouco 
mais de trinta magias, uma dúzia de armas, al- 
guns itens mágicos... e mesmo assim foi o RPG 
mais importante de sua época. Muitos veteranos 
conheceram D&D através dessa versão, com ca- 
pas vermelhas, publicada em Portugal. 


Assim, Primeira Aventura!!! seria elabo- 
rado como uma OGL ultra-simplificada. Não 


Os Combatentes 
icônicos de PAS! 


espere, portanto, encontrar em 1ºA!!! uma 
versão totalmente funcional de Dungeons 
& Dragons. 


«mas sem Dragões! 


Para começar, não há raças semi-huma- 
nas. Todos os aventureiros são humanos. 
Anões, elfos e halflings aparecem, mas como 
criaturas — sem regras para jogadores. 


De forma similar ao Ação!!!, temos ape- 
nas três classes: o Combatente, com melhores 
bônus de ataque, Pontos de Vida e familiarida- 
de com armas; o Conjurador, único capaz de 
lançar magias; e o Especialista, com mais perí- 
cias de classe e pontos para comprá-las (não 
confunda com as classes de mesmo nome exis- 
tentes no Livro do Mestre D&D). Estas 
“classes genéricas” aparecem originalmente no 
suplemento importado Unearthed Arcana, 
como uma regra opcional mais simples. 


“Então não posso ser um bárbaro, ladrão 

ou bardo”? Na verdade pode, por- 

que muitas habilidades de 

classe, como Fúria Bárba- 

ra, Ataque Furtivo, Músi- 

ca de Bardo e outras fo- 

ram transformadas em ta- 

lentos. Ao contrário do 

jogo original, 1ºA!! permite 

customizar totalmente um pet- 

sonagem — conseguindo, por exem- 

plo, um Conjurador capaz de Encontrar Ar- 

madilhas, ou Destruir o Mal, ou realizar uma 
Evasão... ou todas essas coisas! 


Às classes genéricas não têm bônus de re- 
sistência fixos: cada personagem tem bônus 
“bons” ou “ruins” para distribuir entre Forti- 

tude, Reflexos e Vontade. Combatentes e 
Conjuradores têm ambos um único bônus 
“bom”, enquanto o Especialista tem dois. 
Você pode ter — por exemplo — um Com- 
batente com elevado bônus de Reflexos ou 
Vontade (ao contrário de um guerreiro de D&D, 


« cujo melhor bônus será sempre Fortitude). 


O maior destaque vai para o Conjurador, 
que combina características de clérigo, druida, 








mago e feiticeiro. O jogador escolhe ser um 
Conjurador arcano ou divino. Ele também es- 
colhe se seu poder será baseado em Sabedoria 
(para divinos), Inteligência ou Carisma (para 
arcanos). Não há livros de magias: todos con- 
juram magias sem prepará-las com antecedên- 
cia, como os feiticeiros. 


As regras para perícias também foram 
simplificadas. Muitas descrições foram resu- 
midas, e algumas eliminadas. Não se pode 
comprar “meias graduações” em perícias de 
outra classe — você pode comprar apenas 
suas perícias de classe. Para equilibrar, todas 
as classes podem escolher suas perícias livre- 
mente: 6 perícias para o Combatente, 4 para O 
Conjurador, 12 para o Especialista. 


Quanto aos talentos, a maioria está pre- 
sente — e muitos outros, pois quase todas as 
habilidades de classe foram transformadas em 
talentos. Por exemplo, temos os talentos 
Empatia Selvagem, Inimigo Predileto, Expul- 
sar Mortos-Vivos e outros, simulando os po- 
deres das classes tradicionais. 


Só o Necessário 


As “classes genéricas” reduziram drasti- 
camente o tamanho do livro básico, sem dis- 
pensar os arquétipos originais de D&D. Mas 
outros cortes seriam necessários. 


Talvez a decisão mais importante tenha 
sido manter os personagens jogadores entre 
1º e 5º nível: não há regras para níveis superi- 
ores. À lista de magias contém apenas aquelas 
entre nível O e 2, e não inclui todas que cons- 
tam na OGL. Pode parecer pouco, mas o an- 
tigo D&D original tinha menos de 40 magias, 
enquanto 1ºA!!! soma quase: 70. Além disso, 
aqui os Conjuradores lançam mais magias por 
dia que seus equivalentes clássicos. 


- A lista de armas e armaduras é curta, mas 
prática. Não há armas exóticas. Existem ape- 
nas armas simples (adaga, besta, maça, clava, 
funda, lança) e comuns, ou marciais (arco cut- 
to, arco longo, espada curta, espada longa, es- 
pada montante, machado de batalha, machado 
de duas mãos, martelo de guerra, arma de has- 
te). Armaduras existem em três tipos: de cou- 
ro, cota de malha e coutraça, além de escudos. 
São exatamente as mesmas peças existentes no 
D&D original, agora com regras OGL. 


Regras de combate resumem-se a ataques 
simples, sem manobras especiais como agat- 
rar, investida e outras. Não há ataques de opor- 
tunidade. À única regra “avançada” são acer- 
tos críticos. 


Mundo Pequeno 


E quanto à ambientação? Novamente se- 
guindo o espírito do “D&D pré-histórico”, 


Primeira Aventura!!! é extremamente concen- 
trado na exploração de masmorras — o tipo de 
aventura mais simples para qualquer Mestre 
iniciante. Não há muitas menções a cidades, 
guildas, reinos... nem mesmo ambientes externos 
como florestas, montanhas e rios. 


1ºA!!! assume abertamente que os heróis 
aventureiros passam a maior parte da vida (ou, 
pelo menos, a parte mais emocionante da vida) 
metidos em masmorras. Os capítulos destinados 
ao Mestre não entram em detalhes sobre cenários 
de campanha, mas ensinam como comandar boas 
masmorras e suas criaturas. 


Criaturas. Apenas vinte monstros foram es- 
colhidos, entre tradicionais e exóticos, sendo 
esta a lista completa: anão, cão infernal, carniçal, 
cubo gelatinoso, elfo, esqueleto, goblin, halfling, 
harpia, homem-lagarto, kobold, lobo, lobo atroz, 
mantícora, ogre, orc, rato, rato gigante, troll e 
zumbi — variando desde Nível de Desafio 1/8 
até ND 5. Você acha estranho ver anões, elfos e 
halflings entre os “monstros”? Sendo um jogo 
voltado para heróis (e jogadores) inexperientes, 
este seria seu primeiro contato com raças não- 
humanas. Um contato amistoso ou hostil, cabe 
ao grupo decidir. 





Não é “mini-D&D” 


Os dois livros básicos de 1ºA! incluem 
um pequeno conto introdutório, onde o lei- 
tor precisa tomar uma decisão simples — para 
ensinar o conceito básico do RPG. Uma aven- 
tura pronta com um mapa simples deve faci- 
litar a vida do Mestre novato. Também há 
ilustrações inéditas de Julio César Leote (que 
ilustrou o romance Tormenta: O Inimigo 
do Mundo) e Ig Barros (que ilustrou “A Cripta 
Assombrada”, a seguir). 


É importante lembrar: 1ºA!!! não existe, 
de forma alguma, para substituir Dungeons 
& Dragons — muito pelo contrário. Ele existe 
para proporcionar fácil acesso ao mais clássico 
estilo de RPG, a exploração de masmorras. Com 
seus poucos níveis, magias e criaturas, é exce- 
lente para introduzir jogadores iniciantes, mas 
não será capaz de mantê-los ocupados por 
muito tempo. Então, se desejarem mergulhar 
mais fundo em suas masmorras, ou explorar 
novos aspectos dos jogos de interpretação, po- 
derão procurar outros jogos e mundos. 


Primeira Aventura!!! estará nas ban- 
cas de todo o Brasil em março. 


Sistema D20 e OGL: diferenças 


Até hoje, alguns autores e editoras ainda ficam confusos, inseguros sobte como apro- 
veitar as licenças D20 e OGL em seus trabalhos. Eis como funciona: 


SISTEMA D20. Quando usa a Licença D20, você pode produzir aventuras, cenári- 
os, livros de criaturas e outros produtos compatíveis com o jogo Dungeons & Dragons, 


sem precisar de nenhuma autorização da Wizards of the Coast 
criou o sistema. Você pode colocar na capa de seu produto o selo D20 (ao lado), 
indicando que suas regras são compatíveis com outros produtos D20. 


a empresa que Ba 
d/ 


mel + À 
system 





A coisa mais importante que você NÃO pode fazer é produzir um livro ou jogo que 
dispense o uso do Livro do Jogador D&D, funcionando sozinho. Você não pode, de 
forma alguma, ter regras completas de construção de personagens (mas pode ter regras 
adicionais, como novas classes ou classes de prestígio). Você também não pode mudar 
drasticamente as regras básicas (por exemplo, eliminando as habilidades básicas, tendênci- 


as, perícias ou talentos). Este é o caso de Tormenta D20, O Reinado D20, Holy 
Avenger D20 c outros: nenhum deles pode ser utilizado sozinho, todos exigem o LdJ. 


OPEN GAME LICENSE. A Licença OGL oferece liberdade maior, e benefícios 


menores. Um produto OGL pode incluir regras para construção de personagens, dispen- 


sando totalmente o LdJ oficial. Também pode mudar as regras totalmente 


você pode 


alterar ou eliminar qualquer parte da mecânica de jogo. 


No entanto, um produto OGL não pode usar o selo D20. Você também não pode dizer, 
em parte alguma, que seu produto é “compatível com o Sistema D20”, Ação!!! e Primeira 
Aventura!!! caem nesta categoria — eles não usam o selo, e não mencionam “Sistema 


D20” ou “D&D” em nenhum momento. 


Em ambos os casos, você também deve incluir em seu produto uma cópia da documen- 
tação D20 ou OGL. Ela está disponível nos seguintes endereços: 


www.opengamingfundation.org 


www.wizards.com/d20 
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Praga e doença atacam a aldeia. As plantações morrem, as sementes não 
germinam. Vacas e cabras não têm leite, porcos e carneiros estão definhando e 
morrendo. Os camponeses estão desesperados, sabem que a estranha peste não 
pode ser natural. Estariam os deuses furiosos? 


O sábio da aldeia, após meditar sobre os sinais, chegou a uma terrível conclusão; 
algo está enfurecendo os deuses, profanando a leis de Allihanna, a Mãe Natureza. 
Aqueles que deveriam estar mortos estão retornando de suas covas, como monstros 
mortos-vivos. E pior — alguém é responsável por essa violação do descanso eterno. 


A praga está vindo do antigo cemitério. Os mortos-vivos precisam ser destruídos, 
e seu conjurador precisa ser detido. Onde estão os heróis? Chamem os heróis! 


“A Cripta Assombrada” é uma história simples, própria 
para o jogo PRIMEIRA AVENTURA!!, incluindo numerosos 
“extras” que não constam no livro básico: uma nova magia, um 
novo tipo de monstro e um novo item mágico. 


A maioria de seus elementos, como magos necromantes, com cet- 
teza são familiares para RPGistas experientes — mas são apresentados 
aqui como se vistos pela primeira vez, para novos jogadores. Apesar de 
seu aspecto “introdutório”, esta aventura também pode ser empregada 
normalmente em Dungeons & Dragons. 


À aventura é própria para um grupo formado por quatro aventu- 
reiros de 3º nível. Mais adiante há instruções para alterar o Nível de 
Desafio da aventura, de modo que o Mestre possa conduzi-la com 
personagens de níveis mais baixos ou maís altos. 


Intencionalmente, não é mencionado o nome da cidade onde se 
passa a história, nem os nomes de qualquer de seus NPCs. O Mestre é 
livre para inventar esses nomes, ou situar a aventura em qualquer cená- 
rio já existente. 


Prólogo 
Investigação 


Esta parte da história acontece na cidade onde vivem os aventurei- 


ros. Ela é opcional: se quiser começar diretamente diante da masmorra 
(como se iniciam muitas aventuras deste tipo), pule para a Parte 1. Mas 
se quiser que os personagens jogadores aprendam mais sobre seus próxi- 
mos adversários, continue aqui. 


Fale aos jogadores sobre a praga, e as dificuldades enfrentadas pelo 
povo (mas não conte ainda sobre mortos-vivos e o cemitério). Para aprender 
mais sobre a fonte da praga e os perigos que aguardam, os personagens 
podem apenas conversar com NPCs da cidade (em tavernas, templos, 
lojas de alquimia...), ou então fazer testes de Obter Informação. 


Quanto melhor o resultado dos testes, melhor a informação. Lem- 
bre-se que cada teste leva 1d4+1 horas. As informações são: 


CD 5) À praga deve estar sendo causada por algo que está enfure- 
cendo os deuses. Algo que está acontecendo de forma não-natural. 


CD 8) Os deuses ficam zangados quando magos e clérigos malignos 
usam magia para violar suas leis, criando monstros não-humanos. 


CD 10) A praga talvez tenha ligação com o antigo cemitério, um 
lugar aonde todos na cidade temem ir. 


CD 12) Existe no cemitério uma velha cripta, com passagens sub- 


terrâneas, onde monstros podem estar escondidos. 


CD 15) Existe um tipo de mago, conhecido com necromante, 
capaz de erguer os mortos de suas tumbas, como esqueletos e zumbis. 


CD 18) Mortos-vivos rondam o cemitério à noite: é mais seguro 
visitar o lugar durante o dia. 


CD 20) A cripta no velho cemitério pertence ao fundador da 
cidade, que — durante sua juventude — foi também um aventureiro. 


CD 22) Uma notória conjuradora necromante, conhecida como 
Ciszorack, foi vista na região. 


CD 25) Alguns necromantes podem erguer mortos-vivos mais po- 
derosos que simples esqueletos e zumbis. 


CD 28) A maga Ciszorack está escondida na cripta assombrada, 
realizando experimentos macabros que estão provocando a praga. 


Parte 1 
O Cemitério 


Leia o seguinte para os jogadores: 


O antigo cemitério não fica muito distante — na verdade, 
fica mais próximo do que muitos cidadãos gostariam. Durante a 
caminhada, vocês podem perceber que as plantas e animais de 
pasto parecem abatidos, doentes, vítimas de alguma força malig- 
na. O efeito parece cada vez mais intenso à medida que vocês se 
aproximam do sítio funesto. 


Após meio dia de caminhada, vocês começam a divisar ao 
longe os restos de uma velha cerca, diante de numerosas lápides. 
No centro, uma pequena estrutura revela um mausoléu, não muito 
maior que uma casa pequena. 


Verifique a que horas os jogadores decidiram fazer sua jornada: 
chegar ao cemitério leva seis horas. Caso já seja noite, leia o seguinte: 


Enquanto se aproximam, vocês percebem várias figuras hu- 
manas vagando pelo cemitério. Eles parecem notar a aproxima- 
ção de vocês, e rumam em sua direção. Parecem pessoas vestídas 
em farrapos, mas movem-se de modo estranho... 


Exija dos jogadores um teste de Observar (CD 10). Aqueles bem- 
sucedidos percebem que as criaturas são mortos-vivos (zumbis) antes 
que cheguem a menos de 18 metros (esta é a distância mínima pata uma 
tentativa de Expulsar Mortos-Vivos). 


Os zumbis movem-se com a mesma velocidade dos personagens 
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jogadores ()m por rodada), mas podem ser atacados à distância com 
armas e magias de longo alcance antes que consigam chegar perto para 
atacar corpo-a-corpo. São 1d4+2 zumbis (este é um encontro de ND 3). 


Zumbis (1d4+2): ND 1/2; NM; DVs 1d12+3 (9 PVs); Inic. 
especial (veja adiante); Desloc. 9m; CA 11 (toque 9, surpreso 11), 
Ataques: pancada +2 (1d6+1); QE: Lentidão, Redução de Dano 5/ 
cortante, Visão no Escuro 18m, Morto-Vivo; Fort +0, Ref —1, Vont 
+1; For 14 (+2), Des 8 (1), Cons —, Int —, Sab 8 (-1), Car 1 (-5); 
Perícias: nenhuma; Talentos: Vitalidade. 


Lentidão: zumbis são criaturas vagarosas e sempre atacam por últi- 
mo em uma rodada de combate (eles nunca fazem testes de Iniciativa). 


Redução de Dano 5/corte: zumbis ignoram 5 pontos de dano 
causado por armas que esmagam ou perfuram, como martelos, clavas, 
lanças, flechas e outras (ou seja, um ataque que causaria 8 pontos de 
dano na verdade causa apenas 3 pontos). Armas que causam dano por 
corte, como espadas e machados, causam dano normal. 


Visão no Escuro: zumbis enxergam na escuridão total a até 18 
metros, mas apenas em preto e branco. Visão no Escuro não serve para 
ver coisas invisíveis, nem funciona em uma área de Escuridão mágica. 


Morto-Vivo: um zumbi não é mais uma criatura viva, portanto 
não é mais afetado por qualquer magia ou efeito que afete a mente. 
Também não é afetado por venenos ou doenças. Zumbis podem ser 
esconjurados ou destruídos por personagens com o talento Expulsar 
Mortos-Vivos. 


Uma vez que os zumbis tenham sido destruídos (ou se os persona- 
gens vieram durante o dia), pode-se investigar o cemitério. Um teste 
bem-sucedido de Procurar (CD 10) revela que algumas covas foram 
escavadas recentemente. Além disso um personagem com o talento 
Rastrear (e bem-sucedido em um teste de Sobrevivência, CD 12) desco- 
bre várias pegadas entrando e saindo do mausoléu. Há pegadas de zumbis, 
esqueletos... e botas femininas. 


Quando os jogadores decidem entrar na cripta, começa a Parte 2. 


Parte 2 
A Cripta do Fundador 


Leia o seguinte para os jogadores: 


Abrindo as portas carcomidas do mausoléu, vocês entram 
onde deveria haver um pedestal para o sepulcro de uma pessoa 
importante. No entanto, diante da entrada há apenas um buraco 
no chão, com uma escadaria escavada na terra, que leva para a 
escuridão desconhecida... 


Um teste de Conhecimento (Local ou Religião, CD 15) realizado 
aqui permite descobrir que esta é a cripta do antigo fundador da cidade, 
que foí também um herói aventureiro em tempos idos. Por seus feitos 
em benefício da comunidade, ele foi enterrado em uma cripta que deve 
ter sido bela algum dia, com imagens de Khalmyr — o Deus da Justiça 
— zelando por seu repouso. Hoje, no entanto, o mausoléu é apenas uma 
ruína antiga. 


Com um teste de Conhecimento (Masmorras, CD 15) pode-se 
verificar também que a escadaria não fazia parte da construção original, 
mas também não é um trabalho recente. Talvez tenha sido escavada 
anos atrás por outros monstros ou vilões. 


Neste ponto começa a masmorra propriamente dita. Um dos joga- 
dores deve começar a traçar o mapa. O mapa é de tamanho padrão (cada 
quadrado corresponde a 3m). O teto fica a 2,5m de altura nos túneis, e 
4m nas câmaras. 


Todos os corredores e aposentos estão escuros, a menos que sua 
descrição diga o contrário. Os personagens devem providenciar alguma 
fonte de iluminação. 


As portas encontradas estarão trancadas, e a dificuldade para abri- 
las é CD 20 (Abrir Fechaduras, ou Força para arrombar), a menos que a 
descrição diga o contrário. 


1 « Câmara de Entrada 


Os degraus escavados na própria terra terminam em uma câma- 
ra ampla, com nove metros de largura e seis de profundidade. Na 
parede oposta à escada há uma passagem para o norte, um corredor 
largo (óm de largura) e com o teto alto (pouco mais de 3m). 


Há uma estátua em cada lado da passagem, representando 
criaturas sinistras em mantos, que parecem proteger a entrada. 


As estátuas são comuns (elas não contêm armadilhas, não se mo- 
vem e nem atacam os aventureiros). Com um teste bem-sucedido de 
Conhecimento (Religião, CD 10) descobre-se que elas representam a 
Deusa das Trevas, e estão aqui para intimidar invasores. 


2 * Salas dos “Sentinelas” 


Existem no mapa duas salas marcadas 2, com as mesmas catacterís- 
ticas. Quando os personagens entram em qualquer delas, leia o seguinte: 


O mau-cheiro é quase insuportável nesta câmara. Com o au- 
xílio de um pouco de luz, vocês encontram a origem do fedor 
terrível; montes de detritos, incluindo ratos e outros pequenos 
animais mortos... e também partes humanas! 


Algumas figutas sinistras estão recurvadas sobre a podridão, 
devorando avidamente a carniça. Lembram zumbis, mas com 
gangrena roxa colorindo suas peles flácidas. Percebendo a chega- 
da de intrusos, os monstros atacam! 


Os monstros são carniçais, ou ghouls. Reconhecê-los como tais 
exige um teste de Conhecimento (Arcano, CD 15). São 1d4 carniçais 
(um encontro de ND 3). 


Carniçais (1d4): ND 1; CM; DVs 2d12 (13 PVs); Inic. +2; Desloc. 
Im; CA 14 (toque 12, surpreso 12); Ataques: 2 garras +0 (1d4-1 e 
paralisia) e mordida +2 (1d6+1 e paralisia); AE: Febre do Carniçal, 
Paralisia; QE: Visão no Escuro 18m, Morto-Vivo; Fort +0, Ref +2, 
Vont +5; For 13 (+1), Des 15 (+2), Cons —, Int 13 (+1), Sab 14 (+2), 
Car 12 (+1); Perícias: Equilíbrio +6, Escalar +5, Esconder-se +56, 
Saltar +5, Furtividade +6, Observar +7; Talentos: Esquiva. 


Febre do Carniçal: a mordida do carniçal, além de causar dano, 
transmite esta terrível doença. Se a vítima falhar em um teste de Fortitude 
(CD 12), a doença vai se manifestar em 1 dia, causando a perda de 1d4- 
1 pontos de Constituição e Destreza por dia. À vítima deve fazer um novo 
teste de Fortitude todos os dias para evitar novas perdas, mas vai cutar-se 
apenas quando conseguir dois sucessos seguidos. 


Caso sua Destreza ou Constituição chegue a 0), a vítima morre, 
retornando de seu túmulo como um novo carniçal na noite seguinte. 
Personagens com o talento Aura Sagrada são imunes a esta doença. 


Paralisia: vítimas atingidas pelos ataques do carniçal (mordida ou 
garras) devem ter sucesso em um teste de Fortitude (CD 12) ou ficam 
paralisadas por 1d4+1 rodadas. Os ghouls concentram seus ataques em 
vítimas paralisadas, por estarem indefesas. 


Visão no Escuro: carniçais enxergam na escuridão total a até 18 
metros, mas apenas em preto e branco. Visão no Escuro não serve para 
ver coisas invisíveis, nem funciona em uma área de Escuridão mágica. 
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Morto-vivo: um carniçal não é mais uma criatura viva, portanto 
não é mais afetado por qualquer magia ou efeito que afete a mente. 
Também não é afetado por venenos ou doenças. Carniçais podem ser 
esconjurados ou destruídos por personagens com o talento Expulsar 
Mortos-Vivos. 


Em uma das câmaras (o Mestre escolhe qual) há um tesouro de ND 
2, que exige um teste de Procurar (CD 10) para ser encontrado. O 
tesouro é formado por 600 peças de prata, e um pequeno medalhão de 
prata (no valor de 200 PO). O Mestre é livre para mudar o tesouro. 


3 * Velhos Depósitos 


Existem no mapa três salas marcadas 3, com as mesmas caractetís- 
ticas. Quando os personagens entram em qualquer delas, leia o seguinte: 


Esta pequena câmara parece conter apenas pilhas de detri- 
tos, como trapos, tábuas podres e excrementos de ratos. Algo se 
move sob a escória... 


São ratos! Enormes, muito maiores que ratos comuns — cada 
um mede quase um metro! Com olhos faiscantes, furiosos com a 
invasão de seu território, eles saltam e atacam! 


Estes ratos monstruosos atacam qualquer criatura que entre em 
suas câmaras (exceto os mortos-vivos, pois têm medo deles). Cada 
câmara tem 1d4 ratos (um encontro de ND 1). 


Rato Gigante (1d4+2); ND 1/3; Neutro; DVs 1d8+1 (5 PVs); 
Inic. +3; Desloc. 12m, escalando 6m; CA: 15 (toque 14, surpreso 12); 


| Novo Monstro 


Slough 


Dados de Vida: 3d12 (19 PVs) 
Iniciativa: +2 
Deslocamento: Vôo 12m 
Classe de Armadura: 14, toque 14, surpreso 11 
Ataque: toque incorpóreo +3 (1d6 pontos de dano de Força) 
Ataques Especiais: Dano de Força, Prender a Sombra 

1 Qualidades Especiais: Visão no Escuro 18m, Incorpóreo, 

E Morto-Vivo. 

E Resistências: Fort +1, Ref +3, Vont +4 


Habilidades: For —, Des 14 (+2), Cons —, Int 6 (-2), Sab 
PE Car 5 (2) 


Perícias: Esconder-se +8, Ouvir +7, Procurar +4, Observar +7 


PR 
ASA 


Talentos: Esquiva, Prontidão 
Nível de Desafio: 3 
Tendência: Caótico e Maligno 


Os slough (pronuncia-se “eslóf””) são mortos-vivos humanóides, 
cujo corpo é feito apenas de sombras vivas. Este ser, incorpóreo e 
sem peso, odeia os seres vivos e os ataca quando tem oportunidade, 
drenando sua força vital. 


Um slough é difícil de ver em locais escuros e sombrios, mas se 
| destaca em áreas iluminadas. Não conseguem falar nenhum idioma 
de maneira inteligível. 


A Sloughs são mais difíceis de afastar com Expulsão de Mortos- 
E Vivos: a dificuldade do Teste de Expulsão é CD 17 (a rolagem para 
E determinar o Dano de Expulsão é normal). 


Ataque: Mordida +4 (1d4 mais doença); AE: Doença; QE: Visão na 
Penumbra, Faro; Fort +3, Ref +5, Vont +3; For 10, Des 17 (+3), Cons 
12 (+1), Int 1 (-5), Sab 12 (+1), Cha 4 (-3); Perícias: Escalar +11, 
Esconder-se +8, Furtividade +4, Natação +11, Observar +4, Ouvir 
+4; Talentos: Acuidade com Arma, Prontidão. 


Doença: a mordida do rato gigante transmite a Febre do Esgoto. 
Se a vítima falhar em um teste de Fortitude (CD 11), após 1d4-1 dias 
sofre a perda de 1d4-1 pontos de Destreza e Constituição. À vítima 
deve fazer um novo teste de Fortitude por dia para evitar mais dano. Se 
conseguir dois sucessos seguidos, a vítima cura-se da doença. | 


Caso sua Destreza ou Constituição chegue a 0, a vítima morre. 
Personagens com o talento Aura Sagrada são imunes a esta doença. 


Visão na Penumbra: ratos gigantes enxergam duas vezes mais 
longe que os humanos em condições de pouca luz. Se uma tocha ilumina 
3m de raio, um rato gigante será capaz de ver até 6m de raio. 


Faro: ratos gigantes recebem um bônus de +4 em testes de Sobre- 
vivência ao rastrear pelo olfato. 


Em cada uma das câmaras há um tesouro de ND 1, que exige um 
teste de Procurar (CD 12) para ser encontrado. Os tesouros são: 400 
peças de cobre; uma gema de Ônix (30 PO); e um martelo de guerra (12 
PO). O Mestre é livre para mudar o tesouro. 


4 * Altar Antigo 


Esta vasta câmara abriga suportes para tochas nas paredes, 


Dano de Força: o toque do slough é carregado de energia IR 
negativa e causa 1d6 pontos de dano na Força de um alvo vivo. Uma R 
criatura reduzida a Força O por uma sombra morre, R 


Prender a Sombra: sloughs podem, em vez de atacar seu alvo, ER 
prender sua sombra. Para isso fazem um ataque normal, que não À 
causa dano, mas prende sua sombra ao chão (ou parede, ou qualquer 
lugar). A vítima não consegue se mover direito, sofrendo um redutor | 
de —2 em iniciativa, ataques, resistência, perícias e habilidades que [É 
envolvam movimento. Lançar magias nesse estado exige testes de | E 
Concentração. O efeito dura 1d6+2 rodadas. Este ataque pode ser R 
usado até duas vezes por dia. K 





Visão no Escuro: sloughs enxergam na escuridão total a até 18 K 
metros, mas apenas em preto e branco. Visão no Escuro não serve para [8 
ver coisas invisíveis, nem funciona em uma área de Escuridão mágica. ER 


Morto-vivo: um sloughs não é mais uma criatura viva, portan- [E 
to não é mais afetado por qualquer magia ou efeito que afete a É 
mente. Também não é afetado por venenos ou doenças. Sloughs [E 
podem ser esconjurados ou destruídos por personagens com o talen- [E 
to Expulsar Mortos-Vivos. R 


Incorpóreo: slough não têm um corpo físico e ignoram ata- f 4 
ques com armas comuns. São afetados apenas por armas mágicas, E 
magias e itens sagrados (como água benta). Mesmo quando é atin- [E 
gido por magias ou itens mágicos (ou sagrados), existe uma chance E 
de 50% de não sofrer dano nenhum. Uma sombra pode atravessar BE 
objetos sólidos, e nunca faz barulho (não precisa fazer testes de f 
Furtividade). Seus ataques ignoram armaduras, atravessando-as IR 
como se não existissem (suas vítimas não recebem bônus na CA E 
por armaduras). 





Perícias: uma sombra recebe um bônus de +4 em testes de 
Esconder-se em áreas de iluminação precária, mas sofre um redutor 
de —4 em áreas bem iluminadas. 











bancos de madeira carcomidos e restos 
tapeçarias arruínadas nas paredes. Um 
altar se ergue ao sul, diante de imagens 
macabras que lembram as estátuas na cá- 
mara de entrada. Algum tipo de culto di- 
abólico acontecia aqui, em épocas passa- 
das. O altar parece sujo de sangue seco. 


Com um teste bem-sucedido de Conheci- 
mento (Religião, CD 12), os personagens de- 
duzem que todo o complexo teria sido escava- 
do sob a cripta do fundador em uma época 
remota por adoradores da Deusa das Trevas, 
que praticavam aqui sacrifícios humanos. 


Infelizmente para os aventureiros, exis- 
tem 1d4+4 zumbis escondidos aqui, em meio 


aos detritos. A dificuldade para percebê-los é 


CD 15 para testes de Observar, devido à escu- 
ridão: e CD 10 para testes de Ouvir, uma vez 
que zumbis não conseguem ser muito silencio- 
sos. Personagens que falham em ambos os tes- 
tes recebem um ataque extra dos zumbis, antes 
da luta começar. Use as mesmas estatísticas de 
jogo dos zumbis encontrados na Partel. 


Encerrado o combate, os aventureiros 
podem vasculhar a câmara (Procurar, CD 15) 
e encontrar perto do altar um tesouro de ND 
3 (uma bacia de prata no valor de 600 PO). 
Espalhadas pela câmara há também 3d6 pe- 
ças de prata. 


5 e Biblioteca 


Às portas oeste e sul para esta câmara es- 
tão trancadas, mas com fechaduras velhas e 
enferrujadas (a maga costuma usar a passagem 
norte). À dificuldade para Abrir Fechaduras é 
CD 25 (a dificuldade para arrombar é normal). 


Nesta sala enorme, muitas pratelei- 
ras estão forradas de pergaminhos e li- 
vros — todos em total desordem. Há tam- 
bém muitos tomos e papéis esparramados 
pelo chão, ou sobre a grande mesa no cen- 
tro do aposento. Várias velas acesas indi- 
cam que alguém vem usando esta bíblio- 
teca recentemente. 


Antes que consigam investigar os per- 
gaminhos com mais cuidado, vocês notam 
movimento: alguns esqueletos, que pareci- 
am parte da “decoração”, movem-se para 
lutar. Usam armaduras carcomidas e es- 
tão armados com espadas. 


A maga Ciszorack estuda as escrituras guat- 
dadas aqui, desvendando novos tipos de magia 
necromântica. Ela deixou estes soldados-es- 
queletos aqui para proteger a câmara — eles 
atacam qualquer criatura, exceto sua mestra. 


Estes esqueletos foram fortalecidos pela 
maga: são mais resistentes ao poder da fé. Para 
usar o talento Esconjurar Mortos-Vivos, um 
personagem deve tratá-los como carniçais. 








Além disso, estão armados com espadas longas. 


São 1d4+2 esqueletos “melhorados” (um 
encontro de ND 3). 


Esqueletos (1d4+2): ND 1/3; NM; DVs 
1d12 (6 PVs); Inic. +5; Desloc. 9m; CA 13 (to- 
que 11, surpreso 12), Ataques: espada longa +1 
(1d8+1) ou garra +1 (1d4+1); QE: Redução de 
Dano 5/esmagamento, Visão no Escuro 18m, 
Morto-Vivo; Fort +0, Ref +1, Vont +2: For 13 
(+1), Des 13 (+1), Cons —, Int —, Sab 10, Car 
1 (-5); Perícias: nenhuma; Talentos: Iniciati- 
va Aprimorada. 


Redução de Dano 5/esmagamento: es- 
queletos ignoram 5 pontos de dano causado 
por armas que cortam e perfuram, como espa- 
das, machados, flechas e outras (ou seja, um 
ataque que causaria 9 pontos de dano na vet- 
dade causa apenas 4 pontos). Armas que cau- 
sam dano por esmagamento, como maças e cla- 
vas, causam dano normal. 


Imunidade a Frio: como não possuem 
carne ou órgãos vitais, magias e ataques baseados 
em frio (como Raio de Gelo) não causam nenhum 
dano contra esqueletos. 


Visão no Escuro: esqueletos enxergam na 
escuridão total a até 18 metros, mas apenas em 
preto e branco. Visão no Escuro não serve para 
ver coisas invisíveis, nem funciona em uma área 
de Escuridão mágica. 


Morto-vivo: um esqueleto não é mais uma 
criatura viva, portanto não é mais afetado por 
qualquer magia ou efeito que afete a mente. Tam- 
bém não é afetado por venenos ou doenças. Es- 
queletos podem ser esconjurados ou destruídos 
por personagens com o talento Expulsar Mor- 
tos-Vivos. No entanto, estes esqueletos são mais 
resistentes, devem ser tratados como carniçais. 


Após derrotar todos os esqueletos, os heróis 
podem vasculhar a câmara — especialmente os 
livros e pergaminhos — em busca de alguma in- 
formação para ajudar na derrota da vilã. 


O número de tesouros e informações en- 
contradas depende dos resultados em testes de 
Procurar: 


CD 10) Numerosas notas sobre necromancia, 
incluindo detalhes sobre a criação de zumbis e 
esqueletos (mas nenhuma informação ou magia 
que um personagem jogador possa usar). 


CD 12) Anotações que revelam o nome da 
necromante: Ciszorack. 


CD 15) Um pergaminho contendo as magi- 
as atcanas Escudo Arcano e Míssil Mágico. 


CD 18) Um pergaminho contendo as magias 
divinas Curar Ferimentos Leves e Remover Paralisia. 


CD 20) Um pergaminho contendo a magia 
arcana Invisibilidade. 


CD 22) Um castiçal de ouro (mas com pin- 
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Nova Magia 


Raio do 
Enfraquecimento 


Nível: Arcana 1; Componentes: V, G; Tempo de Formu- 
lação: 1 ação; Alcance: Curto (7,5m + 1,5m/nível); Efeito: 
Raio; Duração: 1 minuto/nível; Teste de Resistência: nenhum. 


Um raio luminoso é projetado pela mão do Conjurador, que 
precisa obter um sucesso em um ataque de toque à distância para 
acertar o alvo. À vítima atingida sofre um redutor em sua Força, 
igual a 1d6+1 para cada dois níveis do Conjurador (até um máximo 
de 1d6+3). Esta magia nunca reduz a Força do alvo abaixo de 1. 


Novo Item Mágico 
Amuleto de 
Comandar Mortos-Vivos 


Este medalhão circular é feito de metal escuro e envelheci- 
do, com entalhes de crânios e ossos estilizados, e preso a uma 
grossa corrente feita do mesmo metal. Este amuleto oferece a seu 
possuidor uma habilidade limitada de comandar mortos-vivos. 


Uma vez por dia, o usuário pode afetar um único morto- 
vivo, tornando-o amigável pelo resto de sua existência. Mortos- 
vivos que odeiam seres vivos só atacam o usuário se antes são 
bem-sucedidos em um teste de Vontade (CD 15). 


Ordenar a um morto-vivo que faça algo incomum exige um 
teste de Carisma (resistido contra o morto-vivo). Mortos-vivos 
que tenham Inteligência (como carniçais) nunca obedecem a or- 
dens suicidas. Mortos-vívos sem Inteligência (como zumbis e es- 
queletos) não têm direito a testes de resistência, mas só obedecem 


a comandos simples como “fique aí”, “ataque” ou “venha aqui”, 


Às criaturas precisam ser capazes de ouvir os comandos do 
usuário do amuleto. 


AR ASR NNE 
tura que esconde o brilho dourado) pesando 2kg e valendo 500 PO, 


CD 25) Um pergaminho contendo a magia arcana Raio do Enfra- 
quecimento, 


6 * Armadilha 


Este trecho do corredor esconde uma terrível armadilha, que serve 
a dois propósitos: ferir (e possivelmente matar) invasores, e também 
alertar a vilã sobre sua presença. Além de disparar lanças contra suas 
vítimas, o mecanismo da armadilha é muito barulhento, soando como 
um alarme contta intrusos. A maga maligna não utiliza este corredor. 


Caso os aventureiros não consigam encontrar e/ou desarmar a 
armadilha, leia o seguinte: 


Vocês seguem atentamente pelo corredor, esperando encon- 
trar mais mortos-vivos ou criaturas conjuradas pela vilã... quan- 
do um som estranho vem da parede. Antes que consigam fazer 
qualquer coísa, lanças afíadas saltam em sua direção! 


Armadilha de Lanças (ND 4). Um mecanismo escondido dis- 


para pequenas lanças contra aquele que passar diante da armadilha. São 


quatro lanças que atacam cada uma com +10, causando dano de 1d6 
(triplicado em caso de crítico). Procurar (CD 20) para achar. Operar 
Mecanismo (CD 20) para desarmar. 


? * Salão dos Ossos 


Após passar por um corredor estreito, você chegam a uma 
câmara circular, com quase dez metros de diâmetro. Suas pare- 
des estão entalhadas com diversos símbolos estranhos, e o chão 
está coberto de ossos humanos. São tantos ossos que nem é possí- 
vel ver o chão! 


Assim que vocês entram, alguns ossos começam a se mover. 
Eles formam esqueletos! 


À maga conjuta seus soldados-esqueletos nesta câmara com magia 
negra poderosa. 


Sempre que os aventureiros entram aqui, 1d6 esqueletos se for- 
mam e atacam na rodada seguinte. Estes esqueletos estão desarmados 
(atacam apenas com as garras) e sem armaduras (CA 11). Exceto por 
estes detalhes, e também porque são esconjurados como esqueletos 
comuns, eles são idênticos aos esqueletos da área 5 (incluindo sua resis- 
tência à expulsão). Este é um encontro de ND 2. Não há tesouros aqui. 


8 » Câmara da Batalha 


Além da porta trancada (dificuldade normal para abrir ou derrubar), 
os personagens podem ouvir sons de batalha: o clangor de espadas contra 
armaduras é intenso, nem mesmo exige um teste de Ouvir. No entanto... 


O aposento está às escuras, enquanto os gritos e brados ecoam. 
No entanto, o lugar parece vazio: há restos de armas e armaduras 
pelo chão, até mesmo velhas manchas de sangue nas paredes, mas 
nenhum combate real. Mesmo assim, o barulho é ensurdecedor. 


Caso a porta seja aberta, o Mestre deve rolar uma chance de encon- 
tro aleatório. 


Testes de Ouvir feitos aqui sofrem um redutor de —10 devido ao 
barulho intenso. Além disso, ficar nesta sala durante mais de dez minu- 
tos (o mínimo necessário para um teste de Procurar) vai deixar qualquer 
personagem meio surdo, impondo um redutor de —4 em testes de Ouvir 
durante 1d6+10 minutos. 


Um teste de Procurar bem-sucedido (CD 10) revela uma cota de 
malha em boas condições (150 PO) e uma espada curta. À espada é uma 
arma mágica +1, 


9 e Câmara Proibida 


Ao contrário do restante da masmotrra, esta câmara está 
bem iluminada, graças a numerosas tochas nas paredes. No en- 
tanto, não é esse fato que chama mais a atenção... e sím a criatura 
imensa que repousa no aposento, olhando para vocês assim que a 
porta é aberta! 


Um monstro gigantesco — grande demais para passar pela porta! 
— está no aposento, e ataca os aventureiros com uma baforada de fogo 
ou algo similar! 


Na verdade, a criatura não existe: é uma ilusão, uma magia de 
Imagem Menor lançada há muito tempo por um Conjurador poderoso. 
Ela é absolutamente inofensiva, mas exige um teste de Vontade (CD 
20) para que seja percebida como não sendo real. Para efeito de comba- 
te, o monstro tem CA 13 (ataques bem-sucedidos contra ele “atraves- 
sam” a imagem, permitindo um teste de Vontade para desacreditar), e 
perde automaticamente sua iniciativa. 
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O Mestre deve conduzir o “combate” normalmente, fingindo que 
os ataques da criatura erram, até que os aventureiros percebam a ilusão. 
O Mestre também pode selecionar qualquer monstro que quiser, muito 
acima do ND da masmorra (um dragão, por exemplo). 


À ilusão na verdade esconde um baú, que está no chão, “dentro” da 
criatura. Encontrá-lo não é fácil (Procurar, CD 20). O baú contém 500 
peças de ouro e um topázio no valor de 600 PO. 


TO «e Laboratório 


Aqui acontece o combate final contra a vilã. 


Às portas norte e sul esta câmara estão trancadas. À porta norte é 
muito mais forte que aquelas existentes no resto da masmorra (CD 28 
para Abrir Fechaduras, 30 e para arrombar). À porta sul é normal. Além 
das áreas 5 e 9, este é um dos únicos aposentos iluminados. 


Esta câmara, uma das maiores no complexo, parede ter sido 
modificada para servir como sala de estudo, laboratório e aposen- 
to particular. Mesas e cadeiras estão dispostas em certa ordem, 
contendo pergaminhos com anotações e diagramas. Castiçais com 
tocos de velas estão por todo lugar, assim como símbolos estra- 
nhos, traçados no chão. 


Duas estantes, uma à esquerda e outra à direita, estão forradas 
de livros e pergaminhos. Em meio a isso, destaca-se a figura de 
uma mulher de vestes negras e olhos penetrantes. Com ela há 
alguns carniçais, prostrados, obedientes como animais de estima- 
ção. Ao seu lado há também duas formas fantasmagóricas, que 
parecem feitas de sombras. 


aci adia 
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— Como ousam interromper meus estudos? Tolos ignorantes, 
todos vocês! Eu controlo os mistérios da vida e morte! Vou matá- 
los, e então usar seus corpos para produzir novos mortos-vivos! 
Ataquem, meus servos! 


E dizendo isso, a necromante Ciszorack começa a gesticu- 
lar, preparando-se para lançar uma magia. 


Carniçais (1d4): ND 1; CM; DVs 2d12 (13 PVs); Inic. +2; Desloe. 
9m; CA 14 (toque 12, surpreso 12); Ataques: 2 garras +0 (1d4-1 e 
paralisia) e mordida +2 (1d6+1 e paralísia); AE: Febre do Carniçal, 
Paralisia; QE: Visão no Escuro 18m, Morto-Vivo; Fort +0, Ref +2, 
Vont +5; For 13 (+1), Des 15 (+2), Cons —, Int 13 (+1), Sab 14 (+2), 
Car 12 (+1); Perícias: Equilíbrio +6, Escalar +5, Esconder-se +6, 
Saltar +5, Furtividade +6, Observar +7; Talentos: Esquiva. 


Sloughs (2): ND 3; CM; DVs 3d12 (19 PVs); Inic. +2; Desloc. 
Vôo 12m.; CA 14 (toque 14, surpreso 11); Ataque: toque incorpóreo 
+3 (1ld6 pontos de dano na Força); AE: Dano de Força, Prender a 
Sombra; QE: Visão no Escuro 18m, Incorpóreo, Morto vivo.; Fort +1, 
Ret +3, Vont +4; For —, Des 14 (+2), Cons —, Int 6 (-2), Sab 12 
(+1), Car 15 (+2); Perícias: Esconder-se +8, Ouvir +7, Procurar +4, 
Observar +7; Talentos: Esquiva, Prontidão. Veja adiante mais deta- 
lhes sobre esta criatura. 


Ciszorack, a Necromante: Humana Conjuradora (arcana) 4/ 
Conjuradora (divino) 1; LM; DVs 5d4+5; PVs 19; Inic +6; Desloc 9m; 
CA 13, toque 13, surpreso 11; Ataque: adaga +2 (1d4); Ataque Especial: 
Magias; Qualidades Especiais: Magias. Fort +2, Ref +3, Von +9; For 11, 
Des 14 (+2), Cons 14 (+17), Int 17 (+3), Sab 17 (+3), Car 10, 


Perícias: Concentração +9, Conhecimento (arcano) +11, Identi- 
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ficar Magia +11, Observar +5, Ouvir +5, Procurar +7; Talentos: 
Foco em Magia (arcana), Iniciativa Aprimorada, Magia sem Gestos, 
Vontade de Ferro. 


Magias Arcanas por dia: 6 truques, 6 magias de 1º nível, 3 
magias de 2º nível (CD 14 + nível da magia). 


Magias Arcanas Conhecidas: nível O: Detectar Magia, Invocar 
Aliado 0, Ler Magia, Luz, Raio de Gelo, Resistência; 1º nível: Armadura 
Arcana, Míssil Mágico, Raio do Enfraquecimento, Sono; 2º nível: Teia, Toque 
do Camiçal. 


Magias Divinas por dia: 4 truques, 3 magias de 1º nível (CD 13 
+ nível da magia). 


Magias Divinas Conhecidas: nível O: Consertar, Guia, Infhigir 
Ferimentos Mínimos, Pasmar, 1º nível: Causar Medo, Infhgir Ferimentos Leves. 


Equipamento: adaga, Amuleto de Comandar Mortos Vivos, Anel de 
Proteção +1, Poção de Curar Ferimentos Leves, Varinha de Imobilizar Pessoa. 
1.200 PP e uma pérola (no valor de 800 PO) em uma bolsa de couro. 


Ciszorack já terá lançado sobre si mesma uma Armadura Arcana 
(resultando em CA 17 durante 4 horas). Mesmo assim, ela permanece o 
mais longe possível dos intrusos, junto à porta oposta (que estará 
destrancada agora; será sua rota de fuga, caso comece a perder a bata- 
lha). Ela ordena que suas criaturas, 1d4 carniçais e 2 sloughs (veja 
adiante), ataquem. 


Enquanto seus mortos-vivos combatem corpo-a-corpo, a maga 
lança Mísseis Mágicos contra qualquer inimigo que pareça um Conjurador 
divino, para evitar que use seu poder da fé, ou para evitar que use suas 





próprias magias (lançar uma magia após sofrer dano exige um teste de 
Concentração). Se não houver Conjuradores óbvios, ela lança Teia para 
tentar imobilizar alguns inimigos, tornando-os vulneráveis ao toque dos 
mortos-vivos; ou então Raio do Enfraquecimento sobre o lutador mais 
poderoso. Se ficar sem magias fortes, Ciszorack passa a usar sua Varinha 
de Imobilizar Pessoa. 


Quando um dos sloughs ficar com 5 PVs ou menos, tentará voltar 
pata perto de sua mestra (ele é mais rápido que os aventureiros, voando 
a 12m) para receber uma magia Infligir Ferimentos Leves, que curará nele 


1d8+1 PVs. 


Final 


Vitória Sobre a Morte 


Se metade ou mais de seus mortos-vivos tombarem, Ciszorack 
tentará escapar pela porta destrancada (e vai tratar de trancá-la pelo 
outro lado). Ela abandonará a masmorra e ficará escondida na região, 
até achar seguro retornar. 


Mas se não houver chance de fuga, ou se perder metade de seus PVs 
ou mais, a maga se renderá, implorando clemência. Personagens de 
tendência Bondosa não deveriam tentar matá-la nestas condições — e 
aqueles de tendência Leal e Bondosa coz certeza não devem fazê-lo. 


Caso a maga seja capturada com vida, os aventureiros devem deci- 
dir como conduzi-la até a cidade para que seja levada à justiça. Se não 
estiver amarrada, ela pode tentar lançar Toque do Carniçal sobre o perso- 
nagem que a estiver vigiando e tentar fugir. Amarrada, ela teria que ser 
bem-sucedida em um teste de Arte da Fuga (ela não tem graduações 
nesta perícia, rolando apenas +2 por Destreza) contra o Uso de Cordas 
de quem a amarrou (este recebe um bônus de +10). Suas chances de 
fuga seriam poucas. 


Os personagens jogadores também podem ficar com as posses da 
maga, incluindo seus itens mágicos. Este é o tesouro por vencê-la. 


ROGERIO SALADINO 


Ajuste de Nível 


Esta aventura foi preparada para um grupo de personagens 
de 3º nível. Para utilizá-la com grupos de níveis diferentes, faça 
as seguintes modificações: 


1º nível: em cada área onde aparecem, reduza todos os 
esqueletos para 1d4 e todos zumbis para 1d4-1; reduza os carniçais 
para 1d4-1; reduza os ratos gigantes para 1d4-1; reduza as lanças 
da armadilha para 1; reduza os sloughs para 1; reduza Ciszorack 
para uma Conjuradora arcana 2/divina 1. 


2º nível: reduza todos os esqueletos para 1d4 e todos zumbis 
para 1d4; reduza as lanças da armadilha para 1d4-1; reduza os 
sloughs para 1; reduza Ciszorack para uma Conjuradora arcana 


3/divina 1. 


4º nível: aumente todos os esqueletos e zumbis para 1d4+4; 
aumente os carniçais para 1d4+2; aumente Ciszorack para uma 
Conjuradora arcana 5/divina 1. 


5º nível: igual ao anterior, mas aumente a Força de todos os 
esqueletos, zumbis e carniçais em +4 (aumentando seus ataques 
e dano em +2); aumente as lanças da armadilha para 1d4+2; 
aumente os sloughs para 3; aumente Ciszorack para uma 
Conjuradora arcana 5/divina 3, 








Dracao BrasiL É à puci FAmeone UNICA revista 
sumo tala, Especis ns em jogos de RPG. 


Ca | LIVRARIA CIÊNCIA NOVA 


x LIVROS DE RPG, E ACESSÓRIOS 
| VI X REVISTAS: QUADRINHOS E MANGÁS 
sa do AQ O a x CARDS: MAGIC, POKÉMON, L5R, WARLORDS, SENHOR 
; | das dr PLASTICOMODELISMO (CASTELOS E BATALHAS) 
AL iolhés para (1 1) 3 214 9554 e | x WARCAMES (HEROCLIX, MK, MECHWARRIOR) 


de ENVIAMOS POR GORREIO PARA TODO BRASIL 
anungie nai àDRACATAAS ug 


Av. Caeremario Ligantas, 1.444 
«Todos os: niêses mitolo[=89 E igi=iigo NA nto Rd TS RD (A DR Assado 
VA VA VM id a=Tar=Teil=intelt=intonA=Mojlototol]pfatoligmo) 


nas hancas' esco icale E inlopyi=iediololmNeisigamo:) 


DRAGOT 8 HOUSE 


“O maior estoque de cards avulsos do mercado : 
Mais de 200.000 cards em estoque dos “ 
principais Cardgames . 


mao B[="F-| Etorsig=joistolB E 





www.dragonshouse.com.br 


Sa 
A 
Be 

“a 
EA 





Decks e Boosters de Card games e Miniaturas 
“Livros de RPG Nacionais e Importados é 


e Dados opacos , transparentes , perolados é 





* Protetores de cards teto (jr importados - ,Í 
* Folhas plásticas , counters e Acessórios de cards 


º Informações e novidades : www.dragonshouse.com.br 





RUA CONSELHEIRO MAFRA, 246, SOBRELOJA, CENTRO . FPOLIS, SC 
TEL> 0XX-48-2229793  E-MAIL> SACODRAGONSHOUSE.COM.BR 








sanar 
] 





Pela janela da taverna, a noite parecia 
sinistra. Não algo que se pudesse sentir ou 
dizer com certeza, apenas uma sombra de 
intuição. Do tipo que nem mesmo merecia 
um comentário casual à mesa, entre dois 
goles de vinho ou cerveja. Nada suficiente 
para perturbar a noite. 


Isso mudou com a entrada do forastei- 
ro. O silêncio pesado que veio com ele não 
durou muito, os olhares logo voltaram às 
suas canecas, não por desinteresse, mas pelo 
súbito temor de sua presença. Um homem 
corpulento, talvez até um meio-otc, quase 
inteiramente oculto pelo manto pesado. 


Mas havia qualquer coisa... algo que 
simplesmente não estava correto. 


Veio direto à nossa mesa, confirmando 
ser aquele que deveríamos encontrar al, é 
também demonstrando não ter dúvidas 
sobre nós. Sem qualquer cerimônia, afastou 
parte do manto e deitou o braço direito 
sobre a mesa. A madeira de carvalho ran- 
geu com um golpe surpreendente. Onde 
deveria haver um braço humano, estava 
uma garra terrível, muscular, de carne 
acinzentada. 


— Ogre! — cuspiu Harvarimm, 
engasgando e ensopando a própria barba 
Khalmyr me carregue, é O 
braço de um ogre! 





com cerveja. 


O forasteiro acenou afirmativo. 


— Vou contar como consegui isto — ele 
disse, entre dentes cerrados. — Ão norte 
daqui, na estrada que passa perto da Flores- 
ta dos Basilíscos. Todos evitam aquele tre- 
cho, é claro. Existe uma torre. Ali existem 
magos. Doutores. Bruxos. Não sei ao certo. 


— Não diga maís nada! — era Arvhar, 
como sempre fazendo mais promessas do que 
a prudência aconselhava. — Fez muito bem 
em nos procurar! Não tenha receio, você 
será vingado! Vamos caçar os malditos que 
causaram essa... deformidade. Vamos fazê- 
los pagar. E confie que encontraremos uma 
forma de devolver seu braço ao normal, 


O estranho silenciou por um momento, 
parecendo surpreso. Então abriu um imen- 
so e algo arrepiante sorriso: 


— Está parecendo que não fui muito 
claro. Não quero vingança alguma, nem ser 
devolvido ao “normal”, Quero contratar 
vocês para caçar um ogre e transportá-lo 
com vída até a torre dos magos. 


“Entim consegui reunir ouro sulficiente 
para pagar pelo outro braço.” 





Humanos governam a maioria dos mundos. Mesmo frente a elfos, anões, orcs e ou- 
tras raças fantásticas — não raras vezes mais poderosas, sábias ou longevas —, seres 
humanos compensam sua vida curta com adaptabilidade engenhosa, força de vontade 
indomável, e destemor para cometer erros. Suas cidades, reinos e impérios florescem 
através do multiverso. Sua ambição é infinita, para o Bem ou o Mal, levando às alturas 
mais elevadas e abismos mais profundos. 


Muitos seres convivem bem com a supremacia humana, aceitando-os como amigos, ou pelo 
menos tolerando-os como vizinhos. Visitam suas cidades, e também recebem suas visitas. Abra- 
çam sua cultura enquanto ensinam-lhes sua própria. O resultado são gigantescas metrópoles 
fervilhantes de vida, repletas de povos e raças, onde tudo de fantástico pode acontecer e todos 
podem participar. 


Outros acham os humanos fracos, gananciosos e corruptos. Pestes arrogantes que merecem 
apenas a morte ou escravidão, devolvendo o mundo a seus governantes legítimos. Dragões, 
monstros, demônios e até mesmo alguns deuses partilham desta opinião, tramando numerosas 
formas de destronar a espécie dominante. Apenas a atuação de heróis impediu que fossem bem- 
sucedidos até agora. 


Alguns indivíduos, entretanto, parecem ter encontrado um meio-termo entre estes dois 
pontos de vista tão opostos. Humanos não são perfeitos, é claro — a própria imperfeição é um 
traço fundamental na espécie. Existem seres muito mais fortes, rápidos e espertos. Mas extermi- 
nar a humanidade não é a solução: os humanos são a raça eleita pelos deuses, suas conquistas e 
qualidades não podem ser ignoradas. 


Os humanos devem ser destruídos pelos monstros? Não. 
Os humanos devem ser transformados em monstros? 


Por que não? 


Os Três Médicos 


Fundamentada nesta idéia simples — ainda que inicialmente chocante e assustadora —, 
surgiu uma ampla sociedade formada por anatomistas, curandeiros, magos e outros especialistas 
em diversos campos. Enquanto vilões sinistros rogam maldições sobre populações indefesas, ou 
realizam rituais profanos para transformar vítimas em monstros, esta associação prefere realizar 
esse procedimento apenas com clientes voluntários. E por preços bastante elevados! 


Esta nobre missão (pelo menos, na opinião de seus realizadores) reuniu três pessoas 
incomuns. Sharith, uma maga humana, viajava com colegas aventureiros através do distante reino 
de Collen — quando todos foram capturados por cultistas loucos e deformados, que veneravam 
monstros. Vítima de rituais e mutilações ao longo de semanas, Sharith seria levada mais perto da 
“perfeição”, recebendo partes de monstros em seu corpo. Quase insana, mas ainda senhora de 
sua própria vontade (ao contrário de seus amigos), a maga conseguiu fugir. Jamais recobrou-se 
por completo. Decidiu então que não seria mais uma aventureira; usaria o conhecimento e os 
poderes adquiridos para ganhar a vida de alguma outra forma. 


Bharakus nasceu um licantropo. Não do tipo que muda para uma forma monstruosa durante a 
lua cheia ou em momentos de fúria — apenas um homem, mas com pêlos, presas e outros traços 
bestiais. Abandonado pelos pais, lutando desde pequeno para ser aceito entre os humanos, foi 
acolhido como aprendiz por um bondoso sacerdote de Tanna-Toh, a Deusa do Conhecimento. 
Recebeu um nome (“criança-fera” em uma língua antiga), aprendeu a ler e escrever, e também foi 
ensinado em filosofia, religião, matemática, medicina e outras ciências. Agora adulto, e transbordan- 
do sabedoria sobre o mundo e seus problemas, decidiu que sua vida não estava entre as paredes de 
um templo. Bharakus faria “justiça poética”: embora nunca tenha sido totalmente benquisto pelos 
humanos, ajudaria de bom grado aqueles que desejassem passar para o “seu” lado. 


Por fim, o terceiro “médico monstro” pertence à mais improvável da raças: um halfling, 
nativo do pacato reino de Hongari. Até hoje, em sua aldeia, comenta-se à boca miúda que Osborn 
nasceu com alma de demônio. Praticava todo tipo de maldades infantis, como mutilar e matar 
pequenos animais — um mau-hábito que nunca abandonou. Crescido (para os padrões halflings, 
é claro), viajou até o reino de Salistick para estudar ciência médica e ser um doutor, deixando sua 
família orgulhosa... pelo menos até ser expulso do Colégio Real de Médicos, acusado de realizar 
experimentos monstruosos com seus pacientes. 


Reunidos por interesses comuns, os três párias chegaram à conclusão de que muitas pesso- 
as — aventureiros ou não — poderiam se beneficiar de suas habilidades. Pesquisaram e aperfei- 
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çoaram técnicas ousadas de transplante, mui- 
tas vezes testando procedimentos em seus 
próprios corpos. Combinando magia e ciência, 
desenvolveram formas (quase) seguras de 
implantar partes de monstros em corpos hu- 
manos ou semi-humanos. Nessa época tam- 
bém participaram juntos de algumas missões, 
explorando masmorras, caçando monstros 
para obter órgãos e reunir tesouros. Enfim, um 
dia, construíram seu primeiro laboratório em 
uma antiga torre. Assim teve início o infame 
Grêmio dos Médicos Monstros. 
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Fazendo Co 

Não sem motivo, o Grêmio sempre teve 
reputação sinistra entre plebeus e outros cida- 
dãos comuns. Pessoas normais entram em sua 
torre e saem dali deformadas, com garras, 
presas, asas.e caudas. Vítimas inocentes de 
rituais macabros? Isso é o que muitos pensam, 
quando na verdade as “vítimas” são clientes 
importantes — que pagam imensas quantias 
em ouro, tesouros mágicos pelos serviços dos 
Médicos Monstros. 


Corpo Táurico. Braço de Umber Hulk e 
Tentáculos com Garras: dois pacien 
satisfeitos do Grêmio 


A maior parte dos clientes do Grêmio é 
formada por exploradores, mercenários e ou- 
tros aventureiros ambiciosos, que buscam 
poder maior para desafiar ameaças maiores — 
um braço com a força de um ogre será de gran- 
de valia para um guerreiro, enquanto uma 
cauda venenosa de escorpião seria muito útil 
para um ladino. De fato, receber um implante 
não é muito diferente de adquirir um objeto 
mágico: asas implantadas fazem você voar da 
mesma forma que um manto do morcego, um 
anel de vôo e outros itens. A vantagem está no 
fato de que implantes não podem ser roubados 
ou perdidos; a desvantagem, claro, está na 
dificuldade em conviver normalmente com 
outros humanos ou semi-humanos quando 
você tem partes de monstros costuradas. Mas 
é espantosa a quantidade de aventureiros que 
não se importa muito com isso... 


Os negócios prosperaram. Após um sem- 
número de cirurgias bem-sucedidas, os Três 
Médicos ensinaram suas técnicas para nume- 
rosos aprendizes; estes passariam a conduzir 
novos laboratórios em outras cidades ou rei- 
nos. Hoje em dia existe pelo menos uma clíni- 





ca do Grêmio em cada grande cidade do Reina- 
do — desde a capital Valkaria até a cidade- 
mercado voadora Vectora —, disfarçadas como 
bazares, lojas de poções, laboratórios de alqui- 
mia e outras casas comerciais visitadas por 
aventureiros. Seus-proprietários estão sempre 
interessados em negociar com caçadores de 
monstros, para comprar criaturas exóticas 
vivas ou mortas. Um disfarce perfeito: não é 
estranho que magos, alquimistas e estudiosos 
utilizem partes de monstros como ingredien- 
tes para suas magias, poções, varinhas e ou- 
tros itens mágicos. 


A diferença é que doutores do Grêmio 
vão utilizar tais “partes” de formas nem um 
pouco convencionais. 


Nem sempre é simples tornar-se um 
paciente. Muitos não compreendem o traba- 
lho dos Médicos Monstros, confundindo-os 
com cultistas ou vilões. De fato, não são raros 
incidentes lamentáveis envolvendo autorida- 
des desinformadas ou heróis novatos, que 
caçam o Grêmio para “salvar inocentes” ou 
evitar que prossigam com seus “rituais malig- 
nos”. Alguns laboratórios e clínicas chegaram a 
ser totalmente destruídos durante infortúnios 
desse tipo, levando os doutores a conduzir 
seus negócios muito discretamente. 


Em geral, o modo mais simples de locali- 
zar uma clínica do Grêmio é através de um 
antigo cliente — qualquer rumor sobre pesso- 
as com implantes vale a pena ser investigado. 
Aventureiros experientes conhecem os Médi- 
cos Monstros, mas em geral evitam falar deles 
para poupá-los de problemas. Fazer contato 
com uma clínica (supondo que exista uma 
delas na cidade) exige os seguintes testes: 


I3D&T: Teste Difícil de Sobrevivência, 
Crime, Investigação ou Manipulação. 


D&D: Obter Informação, CD 26; ou 
Conhecimento de Bardo, CD 30. 


Os Três Médicos originais são os maiores 
mestres nas técnicas utilizadas pelo Grêmio, 
mas hoje em dia é raro que realizem procedi- 
mentos pessoalmente. Na verdade, é difícil 
encontrá-los: Sharith, Bharakus e Osborn 
visitam ocasionalmente suas clínicas, mas 
ficam afastados a maior parte do tempo. Ru- 
mores dizem que estão envolvidos em um 
experimento secreto, uma pesquisa ainda mais 
ousada que os implantes normais realizados 
pelo Grêmio. Quem sabe o que poderá ser...? 


Obtendo Implantes 


Implantes são partes do corpo de criaturas 
monstruosas — braços, pernas, asas, tentácu- 
los... — enxertadas em outras criaturas, para 
fornecer novas habilidades ou aumentar aquelas 


que já existem. Um braço de troll, por exemplo, 
possui grande força, alcance e garras terríveis. 


Alguns implantes são capazes de certa 
ação independente, permitindo que seu porta- 
dor consiga realizar uma ação extra por roda- 
da. Essa ação depende do implante: uma garra 
ou braço de demônio, por exemplo, oferece 
um ataque extra por rodada. 


Um personagem treinado (veja adiante) 
pode enxertar um implante em outra criatu- 
ra, necessitando de um laboratório equipado, 
ingredientes mágicos e — é claro — o órgão 
doador. Este deve estar bem preservado, de 
preferência ainda vivo. Os preços listados 
adiante incluem os próprios implantes: caso 
o paciente traga as partes necessárias, O 
preço cai pela metade. Note também que 
nem todas as opções estarão disponíveis em 
todas as clínicas. 


3D&T: realizar um implante não requer 
nenhum teste, mas o cirurgião deve possuir 
um Patrono (o Grêmio dos Médicos Mons- 
tros, ou outra organização que ensine a técni- 
ca) e a Perícia Medicina. O custo em Pontos 
de Magia deve ser pago pelo cirurgião, sendo 
que alguns procedimentos gastam muitos 
PMs — e, portanto, podem ser realizados 
apenas por conjuradores poderosos, ou equi- 
pes maiores (todos os envolvidos devem 
possuir Patrono e Medicina). O custo em 
Pontos de Experiência pode ser pago por 
qualquer pessoa, geralmente o paciente. O 
custo em PESs cai pela metade (arredondado 
para cima) quando o próprio paciente oferece 
material para o implante. 


D&D: embora não sejam exatamente 
itens mágicos, implantes são feitos de maneira 
muito semelhante. O “criador” deve possuir o 
talento Fazer Implante [Criação de Item]. 
Caso sejam necessárias magias para o implan- 
te, o criador deve ser capaz de lançá-las, seja 
como conjurador, seja possuindo alguma habi- 
lidade Similar a Magia com os mesmos efeitos. 
Fazer um implante não consome componentes 
materiais, focos de magia ou custo em XP 
exigidos pelas magias. A cirurgia em si conso- 
me as magias necessárias do criador, como se 
este fosse conjurada. 


Um implante não é um item mágico. Não 
emana magia quando está completo, e não é 
levado em conta para determinar o número 
máximo de itens mágicos de um personagem. 
Implantes não têm um nível de conjurador, e 
são muito difíceis (mas não impossíveis) de 
reaproveitar como poções ou varinhas. Porém, 
eles fazem parte do tesouro da criatura (que, 
afinal, pagou por ele de alguma forma). Na 
prática, em regras, um implante não aumenta o 
Nível de Desafio de uma criatura, apenas 
reduz sua quantidade de tesouro. 





D6D: Corpo Táurico 

Talvez um dos mais complicados — e radicais — procedimentos realizados pelo 
Grêmio seja unir um torso humanóide ao corpo de outra criatura, geralmente 
quadrúpede, para produzir um centauro. O resultado não será necessariamente um 


meio-humano meio-cavalo, pois uma grande variedade de humanóides e animais pode 
ser combinada desta forma. 


Ao contrário de outros implantes, que utilizam apenas uma parte (pata, garra, tentá- 
culo...) da criatura doadora, um corpo táurico exige um animal doador completo — pois 
apenas a cabeça não será utilizada. Cavalos, ursos e grandes felinos são as escolhas mais 
comuns, mas também é possível unir alguém ao corpo de um grifo, aranha-gigante, lagarto- 
gigante, dinossauro... 


Construindo uma Criatura Táurica 


“Criatura Táurica” é um modelo adquirido que pode ser aplicado a um Humanóide ou 
Humanóide Monstruoso (daqui por diante chamado “paciente”) e uma criatura doadora 
(daqui por diante chamada “criatura-base”). A criatura doadora deve pertencer ao tipo 
Animal, Besta Mágica, Dragão ou Inseto. Também deve caminhar sobre quatro ou mais 
patas, e pertencer a uma categoria de tamanho acima do paciente (por exemplo, pacientes 
Médios podem ser unidos apenas a criaturas-base Grandes). 


Tipo: muda para Humanóide Monstruoso. 
Tamanho: mesmo da criatura-base. 


Dados de Vida: mudam para d8. Caso o paciente tenha DVs melhores (d10 ou d12), 
estes são mantidos. 


Velocidade: mesma da criatura-base. Se a criatura-base tem alguma outra forma de 
movimento, como vôo ou escalar, esta é mantida. 


CA: uma criatura táurica tem o mesmo bônus de armadura natural do paciente ou 
criatura-base, o que for melhor. 


Ataques: uma criatura táurica conserva os mesmos ataques com armas, garras e mor- 
dida do paciente, e também quaisquer ataques da criatura-base, exceto aqueles que exigem 
o uso da cabeça (como mordidas ou marradas com chifres). Use o Bônus Base de Ataque 
normal do paciente. 


Dano: mesmo, mas todos os ataques agora são ajustados pelo modificador de Força 
da criatura-base (veja adiante em “Habilidades”). 


Ataques Especiais: uma criatura táurica conserva todos os ataques especiais do 
paciente, exceto aqueles que dependem da parte inferior do corpo (chutar, atropelar, gol- 
pear com a cauda...); e também todos os ataques especiais da criatura-base, exceto aqueles 
que exigem o uso da cabeça (sopro de dragão, olhar petrificante...). 


Qualidades Especiais: uma criatura táurica conserva todas as qualidades especiais 
do paciente, exceto aquelas que dependem da parte inferior do corpo; e também as quali- 
dades especiais da criatura-base, exceto aquelas que exigem o uso da cabeça. 


Habilidades: uma criatura táurica usa a Força e Constituição da criatura-base; a 
Inteligência, Sabedoria e Carisma do paciente; e a Destreza mais alta entre ambos. 


Perícias: a criatura táurica não recebe pontos de perícia extras, mas todas as perícias 
da criatura-base passam a ser consideradas perícias de classe para o paciente. 


Talentos: o paciente conserva seus próprios talentos, e recebe aqueles possuídos 
pela criatura-base como talentos-bônus. 


Nível de Desafio: some o ND do paciente e da criatura-base +1. 


Custo: Pré-requisitos: Fazer Implante, Descanso Trangiiilo, Metamorfose, Perma- 
nência; preço de mercado: 200.000 PO, 2.000 XPs. 

















Asas 


Podem ter penas, ou então ser membra- 
nosas como asas de morcego gigante ou dragão 
(obviamente, o doador e o paciente devem ser 
de mesmo tamanho). Uma criatura com im- 
plantes de asas pode voar com velocidade 
duas vezes maior que seu deslocamento em 
terra. Asas também podem ser usadas para 
desorientar um oponente em combate: faça um 
teste de Manipulação, ou Blefar (resistido 
contra um teste de Sentir Motivação do opo- 
nente). Se tiver sucesso, recebe H+1 ou um 
bônus de circunstância de +2 em sua próxima 
Jogada de ataque. 


3D&T: 20 PMs, 20 PEs. 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Vôo: preço de mercado: 10.000 PO. 


Braço de Ogre 


Este braço enorme (incluindo a mão), 
apesar do nome, pode pertencer a quase qual- 
quer monstro humanóide de grande tamanho 
(normalmente um ogre ou gigante), desde que 
seja apenas uma categoria de tamanho acima 


“do paciente. 


O paciente recebe um bônus de F+2 ou 
For +4 envolvendo testes com aquele braço, 
incluindo ataques e dano. A criatura implanta- 
da também ganha alcance de 3m, apenas para 
ataques com o braço implantado. Um persona- 
gem com dois Braços de Ogre implantados não 
acumula os modificadores de Força, mas rece- 
be os bônus em tarefas com ambos. 


O Braço de Ogre geralmente é implantado 
no lugar de um braço normal, mas também 
pode ser um braço extra (o paciente passa a 
ter três ou mais braços). 


3D&T: 40 PMs, 30 PEs para um braço 
substituto; ou 40 PMs, 40 PEs para um braço 
extra. Em ambos os casos, é um Membro 
Elástico com Força aumentada (F+2) e alcance 
reduzido (3m). 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Aumentar, Força do Touro; preço de merca- 
do: 20.000 PO (cada braço). Ataques com um 
braço extra sofrem redutores normais, a menos 
que o paciente adquira talentos como Ataques 
Múltiplos. 


Braço Insetóide 


Quase igual ao Braço de Ogre, mas o 
doador é geralmente um chuul, demônio, ara- 
nha-gigante, escorpião-gigante ou outro mons- 
tro insetóide. Em vez de mão, tem uma terrível 
pinça quitinosa. Oferece os mesmos bônus e 
longo alcance do Braço de Ogre, mas um ata- 


D/ 64 DENNoN ZON EE) oiriio! 


E VASO DE nte [Criação de Item] 


Você pode criar implantes é aplicá-los em você mesmo, ou outras criaturas, 


Pré-requisitos: Cura 10) graduações ou mais. 


Benefício: você pode criar implantes e colocá-los em outras ertaturas 


vivas 6u em você mesmo, Criar um implante exige um dia para cada 1.000 PO 


do preco base, consome 1/25 do preço base em XP, e matéria-prima equivalente 


a metade do preço total. 


que desarmado causa dano maior. No entanto, 
uma pinça não pode utilizar (embora possa 
segurar) armas, escudos ou qualquer outro 
instrumento feito para humanos. 


3D&T: 45 PMs, 35 PEs para um braço 
substituto; ou 45 PMs, 45 PEs para um braço 
extra. Em ambos os casos, é um Membro 
Elástico com Força aumentada (F+2) e alcance 
reduzido (3m). Ataca com FA=F+H+Id+1, 
corte (sem incluir o bônus por F+2). O perso- 
nagem não pode usar este braço para manejar 
armas e instrumentos feitos para humanos 
(Modelo Especial). 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 


força do touro, arma mágica maior; preço de 


mercado: 25.000 PO (cada braço). Causa dano 
de 2d6 + modificador de Força. Oferece Agar- 





rar Aprimorado como um talento bônus. 


Braço de Umber Hulk 
Quase igual ao Braço de Ogre, mas o 
doador é um tríbulo brutal (ou “umber hulk”). 
Em vez de mão, o braço tem garras afiadas e 
muito fortes, capazes de despedaçar pedra. 


Oferece os mesmos bônus e longo alcance 
do Braço de Ogre, mas seu ataque desarmado | 
causa dano maior. Pode manipular objetos e 
armas normalmente. 


3D&T: 50 PMs, 40 PEs para um braço 
substituto; ou 50 PMs, 50 PEs para um braço 
extra. Em ambos os casos, é um Membro 
Elástico com Força aumentada (F+2) e alcance 
reduzido (3m). Ataca com FA=F+H+Id+1, 








corte (sem incluir o bônus por F+2). Este 
ataque ignora 2 pontos da Armadura do alvo, e 
sua Força é triplicada (em vez de dobrada) em 
acertos críticos. Seu ataque é considerado 
mágico (contra seres resistentes ou imunes a 
ataques não-mágicos). Uma criatura com dois 
Braços de Umber Hulk pode escavar com 
metade de sua velocidade normal. 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Força do Touro, Arma Mágica, Lâmina Afia- 
da, Moldar Rochas; preço de mercado: 
30.000 PO (cada braço). Causa dano de 2d4 + 
modificador de Força. Tem margem de ameaça 
19-20, e causa dano triplicado em críticos. 
Ataques com esse braço ignoram 15 pontos de 
Dureza de objetos feitos de pedra ou rocha, e 
vencem RD como se fossem armas mágicas. 
Criaturas que tenham dois Braços de Umber 
Hulk recebem também deslocamento Escavar, 
com metade de seu deslocamento normal. 


Braço de Troll 


Quase igual ao Braço de Ogre, mas o 
doador é um troll do pântano. O braço é imen- 
so, com garras, e feito de came verde fibrosa. 


Oferece os mesmos bônus e longo alcance 
do Braço de Ogre, mas seu ataque desarmado 
“causa dano maior. Pode manipular objetos e 
armas normalmente. 


3D&T: 60 PMs, 50 PEs para um braço 
substituto; ou 60 PMs, 60 PEs para um braço 
extra. Em ambos os casos, é um Membro 
Elástico com Força aumentada (F+2) e alcance 
reduzido (3m). Ataca com FA=F+H+Id+1, 
corte (sem incluir o bônus por F+2). Também 
fornece ao paciente a habilidade de regenerar 1 
Ponto de Vida por rodada (exceto fogo ou 
ácido). Uma criatura com dois Braços de Troll 
regenera 2 PVs/rodada. 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Imobilizar Monstro, Vitalidade Iusória; preço 
de mercado: 40.000 PO (cada braço). Causa 
dano de 1d6 + modificador de Força. Oferece 
a habilidade Cura Rápida 2; uma criatura com 
dois Braços de Troll terá Cura Rápida 3. 


Cauda 


Esta cauda longa e musculosa pertencia a 
um crocodilo, dinossauro ou outro grande réptil 
— embora também existam implantes com 
caudas de outras criaturas. Esta cauda não pode 
manipular objetos ou segurar armas, mas pode 
agitar-se e atacar com um golpe poderoso. 


3D&T: 25 PMs, 25 PEs cada. Funciona 
como Membro Elástico com Força aumentada 
(F+1) e alcance reduzido (3m). 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 


Resistência: preço de mercado: 10.000 PO. O 


paciente pode usar uma ação de rodada com- 


pleta para atacar um oponente a até 3m com a 
cauda, usando seu Bônus Base de Ataque + 
modificador de Força + 2, causando 1d6+3 
pontos de dano. Oponentes atingidos pela 
cauda ficam atordoados, a menos que obte- 
nham sucesso em um teste de Fortitude (CD 5 
+ 1/2 do nível do paciente + modificador de 
Força do paciente). 


Cauda com Ferrão 


Possivelmente extraída de um escorpião- 
gigante, esta cauda — diferente da anterior — 
não oferece força extra, mas contém um ferrão 
venenoso. O paciente pode usar a cauda para 
fazer um ataque extra por rodada, sem ne- 
nhum redutor. A criatura implantada é imune 
ao próprio veneno. 


3D&T: 70 PMs, 70 PEs cada. Funciona 
como um Membro Elástico com Força aumen- 
tada (F+1) e alcance reduzido (3m), que faz 
um ataque extra (além dos ataques normais do 
paciente). Ataca sempre com FA=F+ld. 
Quando a cauda vence a FD do alvo (causando 
dano), este deve ser bem-sucedido em um 
teste de Resistência +1: falha significa um 
dano extra de 15 PVs. 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Veneno, Velocidade: preço de mercado: 
50.000 PO. a criatura implantada pode fazer 
um ataque adicional por rodada, sem nenhuma 
penalidade, com seu melhor Bônus Base de 
Ataque + modificador de Força, causando 
dano de 2d4 + modificador de Força. Além da 
dano, o ferrão injeta um poderoso veneno, que 
causa Id6 pontos de dano de Constituição 
(dano inicial e secundário) a menos que a víti- 
ma obtenha sucesso em um teste de Fortitude 
(CD 10 + 1/2 dos níveis do paciente + 
modificador de Constituição do paciente). 


Escamas 


" Extraídas de vários tipos de monstros 
couraçados (talvez até mesmo dragões) e im- 
plantadas em partes específicas do corpo, 
formam uma armadura poderosa que não inter- 
fere com os movimentos. | 


3D&T: 10 PMs, 8 PEs para Armadura 
+1; 20 PMs, 16 PEs para Armadura +2; 30 
PMs, 24 PEs para Armadura +3 (máximo). 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Armadura Arcana ou Pele de Árvore; preço 
de mercado: 5.000 PO (+2), 12.000 PO (+3) e 
20.000 PO (+4). Escamas implantadas forne- 
cem um bônus de melhoria na Armadura Natu- 


ral de +2 até +4. Uma criatura só pode receber 
um implante de escamas. 


Garras 


Implantadas nas mãos, permitem fazer 
ataques desarmados perigosos. 


3D&T: 10 PMs, 8 PEs para Força +1 
(corte); 20 PMs, 16 PEs para Força +2 
(corte); 30 PMs, 24 PEs para Força +3 
(corte, máximo). 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Arma Mágica; preço de mercado: 2.000 PO 
(cada mão com garras). Causam dano letal, 
que depende do tamanho do paciente (Peque- 
no ou menor, 1 ponto de dano; Médio 1d4; 
Grande 1d6), ao qual também se aplica o 
modificador de Força. 


Olho Anulador 


Extraído de monstros conhecidos como 
observadores (e reduzidos magicamente, para 
ajustarem-se a humanos), é implantado na 
testa da criatura, logo acima dos olhos nor- 
mais. Esse terceiro olho duplica os efeitos do 
olho central de um observador, projetando um 
cone de antimagia. 


3D&T: 100 PMs, 100 PEs. O paciente 
pode projetar um cone de antimagia com 15m 
de comprimento e 15 de largura na base; ne- 
nhum tipo de magia (efeitos com Focos) fun- 
ciona dentro dessa área, mas Vantagens e Des- 
vantagens, sim. Seu uso consome 3 PMs por 
rodada. Usar o olho não é considerado uma 
ação (você pode projetar o raio e agir na mes- 
ma rodada). 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Campo Antimagia, Reduzir; preço de merca- 
do: 80.000 PO. O paciente pode projetar um 
campo de antimagia como se fosse um feiticei- 
ro de 13º nível. Porém, o olho afeta apenas 
uma área de 15m de comprimento e só pode 
ser usado três vezes por dia. 


Olho Assustador 


“Possivelmente extraído de uma criatura 
demoníaca, este olho vermelho com pupila 
negra pode substituir um olho normal perdi- 
do, ou ser implantado na testa (até três olhos 
podem ser implantados na mesma criatura). 
Ele permite ao paciente ver coisas invisíveis, 
e também apavorar suas vítimas de forma 
sobrenatural. O paciente é imune ao próprio : 
ataque de medo. 


3D&T: 100 PMs, 100 PEs (+20 PEs para 
cada olho extra). O paciente pode Ver o Invisí- 
vel (Sentidos Especiais) e também lançar a 
magia Pânico livremente, como uma habilidade 
natural, sem gastar Pontos de Magia. Para cada 
olho extra além do primeiro, a vítima sofre um 








redutor de —1 em seu teste de Resistência. 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Medo, Ver o Invisível; preço de mercado: 
80.000 PO (um olho), 120.000 PO (os dois 
olhos). Permite Ver o Invisível, como a magia 
lançada por um feiticeiro de 20º nível, mas sem 
limite de duração. Também permite fazer um 
ataque visual de medo: qualquer criatura a até 
10m que possa ver o olho precisa ter sucesso 
em um teste de Vontade (CD 5 + 1/2 do nível 
do paciente + modificador de Carisma do 
paciente) ou fica imobilizada de medo por 1d4 
rodadas. Para criaturas com mais Olhos As- 
sustadores implantados, a CD aumenta em +5 
para cada olho extra. 


Olho Petrificante 


Um olho amarelo com pupila vertical, 
reptiliano, extraído de um basilisco ou medusa. 
Oferece ao paciente o poder de transformar 
suas vítimas em pedra. O paciente também se 
torna imune a petrificação. 


3D&T: 80 PMs, 80 PEs cada. O pacien- 


| Bastidores 


Regras de Dungeons & Dragons para implantes 
feitos com partes de outras criaturas aparecem no suple- 
" mento importado oficial Fiend Folio, um livro de criatu- 
| ras voltado para diabos, demônios e outros extraplanares 
| malignos. Em sua versão original, os implantes (ou 
“orafts”) podiam pertencer a aboleths, beholders, demô- 
nios, illithids e mortos-vivos. Em quase todos os casos, 
apenas um monstro de mesmo tipo podia realizar um 
implante em outra criatura, dependendo de seus objeti- 
| vos — aboleths produzem escravos mais eficientes, | 
| illithids fazem experimentos científicos, e assim por diante. N 


níveis) consiga realizar um implante, mesmo 
sem pertencer à espécie escolhida. 


Criaturas táuricas também constam em 
livros importados como o Monster Ma- 
nual II, Savage Species, Bastards & 
Bloodlines e outros. Funcionam 
através de um modelo (ou 
“template”) inerente, que mistura um 
humanóide com um animal, besta ou 
verme (na figura, vemos um 
hobgoblin/grifo). Estas regras são 
" próprias para produzir um centauro 
| “natural”, membro de uma espécie 
? exótica, ou mesmo produto de mani- 
pulação por magia. Os centauros 
“fabricados” pelo Grêmio são um 
modelo adquirido, seguindo regras 
bem diferentes e mais simples. 


» 
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Para o Grêmio dos Médicos e Monstros, optamos por uma versão menos restritiva 
destas regras, permitindo que qualquer cirurgião habilitado (e com os órgãos certos dispo- 


Pa 


te pode lançar a magia Petrificação livremen- 
te, como uma habilidade natural, sem gastar 
Pontos de Magia. Para cada olho extra além 
do primeiro, a vítima sofre um redutor de —1 
em seu teste de Resistência. Uma vítima 
bem-sucedida em seu teste fica imune ao 
olhar por 24 horas. | 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Carne para Pedra; preço de mercado: 60.000 
PO. Uma vítima a até 10m deve ter sucesso 
em um teste de Fortitude (CD 10 + 1/2 do 
nível do paciente + modificador de Carisma do 
paciente) ou será transformada permanente- 
mente em pedra. Se o paciente tem dois olhos 
implantados, a CD aumenta em +4. 


Patas de Aranha 


Extraídos de uma aranha gigante ou cria- 
tura parecida, estes dois pares de patas são 
implantados no tronco, normalmente abaixo 
dos braços reais. Estas patas não servem para 
atacar, mas permitem escalar superfícies íngre- 
mes com facilidade — e ainda manter suas 





ESSES 


ERAS a 


EE SO A 7 = DS E 
ee: ; E DA DR A O E Di o RD 


PESADAS DD EEE 


Ea 
é 





















mãos e pés naturais livres. 


3D&T: 20 PMs, 20 PEs. O paciente 
pode escalar paredes e tetos com metade de 
sua velocidade normal. 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Patas de Aranha; preço de mercado: 10.000 
PO. O paciente recebe deslocamento Escalar 
com metade de seu deslocamento normal. 


Tentáculos com Garras 


Estes tentáculos, equipados com garras 
perigosas, são extraídos de monstros como o 
otyugh, a pantera deslocadora, e o tigre-de- 
Hyninn. São longos e rápidos, mas sem a 
destreza necessária para manipular objetos ou 
armas. O paciente pode usar um tentáculo 
para fazer um ataque extra por rodada, sem 
nenhum redutor. 


3D&T: 30 PMs, 30 PEs cada. Funciona 
como um Membro Elástico com Força au- 
mentada (F+2) e alcance reduzido (3m), que 
faz um ataque extra (além dos ataques nor- 
mais do paciente). 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Velocidade; preço de mercado: 40.000 PO. 
Um tentáculo pode fazer um ataque extra por 
rodada, sem nenhuma penalidade, usando seu 
Bônus Base de Ataque + modificador de For- 
ça. O dano depende do tamanho do paciente : 
(Pequeno ou menor, 1 ponto de dano; Médio 
ld4; Grande 1d6), ao qual também se aplica o 
modificador de Força. 


Tentáculos Paralisantes 


Estes tentáculos finos e ágeis, retirados 
de vermes da carniça, são bastante curtos 
(50cm), mas podem ser implantados em várias 
partes do corpo, em pequenos grupos, para 
melhor efetividade em combate. Os tentáculos 
secretam uma substância paralisante. 


3D&T: 15 PMs, 15 PEs para um conjunto 
completo. O paciente recebe a Vantagem Parali- 
sia (para ataques com Força apenas), que con- 
some apenas metade dos Pontos de Magia 
normais (por exemplo, 2 PMs para 4 rodadas). 


D&D: Pré-requisitos: Fazer Implante, 
Imobilizar Pessoa; preço de mercado: 10.000 
PO (cada conjunto). O paciente pode fazer um 
ataque de toque usando seu Bônus Base de 
Ataque + modificador de Força. Se acertar, não 
causa dano, mas paralisa a vítima por 1d6 roda- 
das se esta falhar em um teste de Fortitude (CD 
10 + 1/2 do nível do paciente + modificador de 
Constituição do paciente). Cada conjunto extra 
de tentáculos aumenta a CD em +5. 


ROGERIO “KATABROK” 
SALADINO & PALADINO 
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Artorius, 
| clérigo de Tauron, 
| Deus da Força 
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O resultado, você já sabe. 
Agora saiba como tudo aconteceu. 


TORMENTA: O INIMIGO DO MUNDO 


Em uma terra de dragões, monstros e magos, surge o mais perigoso inimigo! 





O primeiro romance baseado no maior cenário de fantasia criado no Brasil! 


Procure nas bancas e livrarias, ou em: www.dragaobrasil.com.br « sactalisma uol.com.br 











“E verdade que vivemos em um multiverso pleno de segredos e maravilhas. Uma Criação 


vasta, povoada por deuses, monstros e toda a sorte de seres mágicos, residindo neste e em 
outros mundos. E nós, mesmo abençoados por Wyona e Tenebra com mentes aguçadas, 
nunca seremos capazes de conhecer plenamente a maioria desses povos e criaturas. 


“Ainda assim, em meio a planos e semiplanos — tão distantes que o mais rápido dragão 
não poderia alcançar ao longo de sua vída inteira —, é espantoso descobrir a existência de 
uma poderosa e sofisticada civilização tão perto, a poucas dezenas de quilômetros. 





“Uma civilização niliana, lamento dizer. 


“Uma raça dotada: de mentes brilhantes, mas distorcidas pela crueldade. Um povo com 
conhecimento arcang. superior, mas empregado para encarcerar e matar, Um império de 


cídades magnífic as, mas Eiguidas com o sofrimento de escravos. 





“Criaturas que rransfomiam pessoas em monstros, para lutar como seus soldados. 


dd quem suspeitaria. que os trolls comuns, há séculos conhecidos entre nós, são na verdade 


resultado de tituarsmalignos realizados por estes seres terríveis?” 


Arton é povoado por muitos 
monstros. Entre tantos, as criaturas- 
planta conhecidas como trolls talvez 
estejam entre os menos conhecidos. 
Estes gigantes selvagens já tentaram 
dominar o reino de Doherimm, mas 
foram expulsos pelos anões. Hoje 
eles vagam em áreas selvagens 
como as florestas de Tollon, 
sozinhos ou em pequenos bandos, 
sendo ocasionalmente caçados e 
destruídos por aventureiros. 
Comparados à Aliança Negra ou 
aos demônios da Tormenta, bestas 
estúpidas como os trolls parecem 
ser uma preocupação menor. 


Infelizmente, os monstros vistos 

até agora são uma simples amostra, 
uma pequena parte de algo muito 
maior — uma ameaça oculta até 
mesmo para os anões. Eles são 
soldados criados por uma raça 
inteligente, sofisticada e cruel. Um 
povo formado por guerreiros hábeis e 
conjuradores sinistros, que governam 
impérios subterrâneos secretos. 


Este povo tem um nome conhecido 
por poucos na face de Arton: 
são os Finntroll. 


— trecho dos estudos da Academia Arcana de Valkaria 
sobre os Finntroll, por Vladislav Tpish 


PERSONALIDADE 


Arrogantes e prepotentes ao extremo, os 
Finntroll cultivam uma presunção capaz de ri- 
valizar com os mais orgulhosos regentes élficos 
do passado. Consideram a si mesmos como o 
ápice da perfeição, as criaturas mais podero- 
sas e belas moldadas pelos deuses. Portanto, 
sob seu olhar egocêntrico, todos os outros se- 
res na Criação existem apenas para servi-los 
— seja como escravos, como comida, ou desti- 
nos ainda piores. 

Supremacia sobre todas as outras raças é 
parte fundamental da cultura Finntroll. Seus fei- 
tos e obras são sempre superiores, seus pensa- 
mentos são sempre mais elevados, seus deuses 
são os únicos verdadeiros. Provas contrárias são 
solenemente ignoradas. Os Trolls Nobres são 
distantes e confiantes a tal ponto que sua mente 
é quase incapaz de aceitar a derrota. Cada mem- 
bro da raça sempre tem um pretexto para justi- 
ficar um eventual fracasso, geralmente culpan- 
do seus próprios escravos, o azar, o clima... 
qualquer argumento é válido para diminuir a vi- 
tória do inimigo. 

Sua arrogância extrema não é apenas racial, 
mas também individual: todo Finntroll acredita 
ser superior ao próximo, e nenhum deles tenta 
ocultar esse Ren SaInento em momento algum — 
pois presunção é considerada uma qualidade 
entre membros da raça. Conversas informais são 


sempre ricas em críticas mordazes e auto- 
elogios (“Vejo que tem um novo escravo; uma 
pena que anões sejam tão teimosos e difíceis 
de domar, bem diferentes desta dócil nagah 
que acabo de adquirir.”). Esse comportamen- 
to é aceito com-naturalidade, e quase nunca 
resulta em violência ou ressentimento. Mui- 
to pelo-contrário, demonstrações de altivez, 
humor ácido e ofensas sutis são fundamen- 
tais dentro da “etiqueta” Finntroll. 


De fato; ainda que depravadas, a cultura 
e sociedade Finntroll são extremamente ri- 
cas. Suas cidades são formadas por torres e 
palácios de arquitetura sem igual. Seus tem- 
plos e bibliotecas abrigam conhecimento, arte 
e ciência que rivalizam com a própria Ordem 
de Tanna-Toh. Seus artífices produzem jói- 
as, trajes, armas e armaduras sofisticadas, de 
beleza e qualidade raramente igualadas por 
itens fabricados no Reinado. 


Lamentavelmente, toda essa riqueza é 
voltada para propósitos egoístas e cruéis. 
Os Finntroll são tiranos escravagistas, seu 
império foi erguido ao longo dos séculos com 
trabalho escravo. Capturados entre os po- 
vos da superfície, ou criados como animais 
de carga em vastos “campos de cultivo”, 
milhares de humanos e semi-humanos for- 
mam uma população servil, vivendo e mor- 
rendo apenas para alimentar a superioridade 
de seus mestres. 
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APARÊNCIA 


Assim como os ogres seriam uma ver- 
são selvagem e brutal dos humanos, os estu- 
diosos Finntroll acreditam ser uma “forma 
evoluída” dos trolls comuns — daí seu título 
como Trolls Nobres, tradução literal da pa- 
lavra “finntroll” no idioma Subterrâneo. 


No entanto, também é possível que o 
troll verdadeiro seja uma versão degenerada, 
regressa, dos próprios Finntroll; ou ainda, 
talvez estes sejam resultado de cruzamentos 
entre humanos e trolls, uma espécie de meio- 
troll. Claro que nenhum deles aceitará estas 
“hipóteses absurdas”. 


De qualquer forma, os Finntroll pare- 
cem humanos, mas na verdade são seres-plan- 
ta como os trolls — sendo que seus ances- 
trais verdadeiros são fungos e algas azuis, 
em vez de plantas clorofiladas. São al- 
tos e esguios, com o pescoço ligeira- 
mente alongado. Atingem facilmente 
1,90m e mesmo os indivíduos fortes 
(algo muito incomum) não exibem mus- 
culatura volumosa. 


Sua pele pálida, quase branca, exi- 
be uma rede de vasos sanguíneos azu- 
lados — fazendo com que sejam facil- 
mente confundidos com pessoas mui- 
to doentes, ou mesmo mor- 4 
tos-vivos. O sangue é escuro, Va 
verde-azulado e oleoso ao to- 
que. Seus cabelos parecem 
negros e lisos, mas na verda- 
de são de um profundo azul- 
escuro. Os machos preferem 
raspá-los; as fêmeas cultivam, 
talvez, os penteados mais elabora- 
dos vistos no multiverso. Membros 
de ambos os sexos têm unhas compri- 
das e escuras, como os cabelos. 


Seus olhos são profundos, em co- 
res que variam entre tons de verde, azul, 
roxo e cinza; com o tempo ficam cada vez 
mais claros, até que se tornam completamente 
brancos. A boca é pequena, com lábios finos 
e escuros. Nariz e orelhas são maiores nos 
machos, demonstrando seu parentesco troll. 
Na verdade, o dimorfismo sexual é marcante: 
as mulheres parecem mais humanas, quase 
sempre belas, enquanto os homens têm algo 
de Neanderthal em seus traços. 


Suas roupas são escuras e elegantes, 
finamente trabalhadas, e quase sempre cra- 
vejadas com centenas de pequenos brilhan- 
tes — tecelagem é provavelmente a 
arte mais apreciada entre eles. Pa- ' 
drões orgânicos, como raízes e os- 
sos retorcidos, são temas constantes 


no 


em sua arte. Contudo, os Finntroll também ve- 
neram sua própria beleza física, de modo que 
suas vestimentas são quase sempre carregadas 
de apelo sensual. 


Um tabu estético muito forte na espécie 
diz respeito aos pés: os Finntroll usam sandáli- 
as, botas e outros calçados sofisticados, de fino 
acabamento, e jamais mostram os pés nus em 
público — pois “apenas bárbaros andam des- 
calços”. Os indivíduos mais ricos em sua socie- 
dade mantêm escravos próprios, cegos, para cal- 


- Çar suas botas e cuidar da beleza de seus pés. 


RELAÇÕES 


Por seu preconceito e arrogância extremos, 
os Finntroll não têm bons relacionamentos com 
outras raças — não que estejam interessados 
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em cultivar algum. Eles desprezam e odei- 
am todas as criaturas além de si mesmos. 
Seus escravos são tratados de forma pior 
que animais; é comum que sejam surrados 
ou mortos pelas razões mais ordinárias, 
desde um simples erro a um momento de 
mau-humor por parte de seu mestre. Cria- 
turas que não se sujeitam à escravidão são 
consideradas “bárbaros selvagens que pre- 
cisam ser destruídos”. 


Os Finntroll odeiam especialmente os 
anões, por sua teimosia em servir como es- 
cravos — e sua audácia ainda maior em con- 
tinuar vivos! Ao longo dos séculos, nume- 
rosas guerras entre Doherimm e o império 
Trollkyrka resultaram em vitória para os 
anões, ainda que estes jamais tenham sido 
bem-sucedidos em perseguir e destruir os 
Trolls Nobres. Na verdade, poucos anões 
sequer chegaram a ver pessoalmente um 

membro da raça — pois em conflitos ar- 
mados os Finntroll preferem empregar seus 
soldados, os Ghillanins. ! 


Ghillanins é como os anões chamam os 
trolls subterrâneos que vez por outra asso- 
lam seus domínios — e que os Finntroll 
conseguem não apenas manipular e con- 
trolar, mas também criar. De fato, por 
muito tempo acreditou-se que os Ghil- 
lanins eram os únicos inimigos; a maio- 

ria dos anões nem mesmo suspeitava 
da existência de quaisquer “Trolls 
Nobres”, pois apenas recente- 
mente seu império foi revelado 
por exploradores. 
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Existem raros Finntroll re- 
negados, que abandonam sua pró- 
pria sociedade para agir como aven- 
tureiros. Eles têm problemas para con- 
viver com membros de outras raças — 
sua prepotência e intolerância fazem 
deles péssimos companheiros. Em 
geral preferem trabalhar sozinhos, ou 
em pequenos grupos formados por 
outros Trolls Nobres. 


0) TENDÊNCIA 


O típico Finntroll não tem ne- 

nhum respeito pela vida ou bem-estar 

de outras raças inteligentes, desprezan- 

do seres de qualquer espécie exceto a sua. 

Logo, sua tendência é invariavelmente Ma- 

ligna, com raras exceções Neutras. Um in- 

divíduo Bondoso será tão raro quanto bar- 
ba no rosto de uma elfa! 


Uma cultura vasta e antiga, bem como 
uma estrutura social complexa, colocam a 
raça no lado ordeiro da balança ética. Finn- 

troll tendem a ser Leais, ou Neutros, e mui- 





to raramente Caóticos. Estes últimos podem pertencer a pequenos 
cultos que pregam o contato com seu lado “selvagem”, mas são pou- 
cos e esparsos. 


OLASSES 


Conjuradores estão entre as classes favoritas dos Finntroll — 
pois, a seus olhos, o domínio da magia (arcana ou divina) demonstra 
como são avançados e superiores às outras raças. Sua sociedade ofere- 
ce ensino arcano avançado, tornando magos e feiticeiros comuns em 
todas as famílias. Clérigos costumam atuar como líderes de comunida- 
des, pois historicamente eles teriam conduzido este povo a seu estágio 
atual. Bardos também são tidos como essenciais, representantes de 
uma cultura sofisticada. 


Poucos Finntroll adotam carreiras marciais, por sua força reduzi- 
da e também porque o combate em geral fica reservado às tropas 
Ghillanins. Aqueles que decidem fazê-lo preferem formas mais “sofis- 
ticadas” de luta, tornando-se guerreiros ou monges — sendo que seus 
treinos em geral envolvem mutilação ou morte de escravos. A habilida- 
de de ataque furtivo dos ladinos também parece atraente para eles. 


A natureza maligna da raça praticamente impede a existência de 
paladinos, e sua tendência para a Ordem também reduz bastante a 
incidência de bárbaros. Outras classes “selvagens” como druidas e 
rangers nunca são adotadas, exceto por renegados. 


TERRAS DOS FINNTROIA, 


O império subterrâneo dos Trolls Nobres é chamado Trollkyrka, 
que significa simplesmente “terras dos trolls”. Sua verdadeira locali- 
dade ou extensão é desconhecida, mas muitos exploradores suspei- 
tam que ele ocupa uma “camada” inteira logo abaixo de Doherimm 
— bem como outras cavernas-mundos que suspeita-se existir quilô- 
metros sob a terra. 


As maiores cidades Finntroll são gigantescas, abrigando popu- 
lações de milhares, e um número ainda maior de escravos e soldados 
Ghillanins. Durante suas guerras com os anões, os exércitos trolls 
atacavam especialmente as fronteiras norte, nordeste e oeste de 
Doherimm, sugerindo que grandes nações talvez existam em tais 
pontos. Também especula-se que a Grande Fenda, um abismo exis- 
tente no Reino dos Anões, leva diretamente a uma das maiores me- 
trópoles Finntroll — talvez até mesmo a capital de seu império, a 
lendária Trollhãttan. 


Embora quase nunca tenham sido vistas por olhos estrangeiros 
(exceto escravos), as cidades Finntroll são impressionantes e 
macabras a um só tempo. Formadas por palácios e torres negras, em 
configurações que lembram ossadas, plantas retorcidas e outras for- 
mas orgânicas. Todas as ruas e casas apresentam passagens e áreas 
que não podem ser pisadas por não-Finntroll, sob pena de tortura e 
morte: os escravos podem percorrer apenas as valas imundas reser- 
vadas para eles. 


RELIGIÃO 


Ainda que vejam a si mesmos como “civilizados”, os Finntroll 
não passam de monstros cruéis que desejam a morte, destruição ou 
escravidão de todos os seres inteligentes. Sua divindade principal é 
Megalokk — aqui chamado Troldhaugen, venerado em templos colos- 
sais adornados com estátuas grotescas, onde vítimas são sacrificadas 
com regularidade para agradar ao Deus dos Monstros. 


Tenebra, conhecida entre eles como Dearani, é sua segunda divin- 


de Doherimm 
Ei fora gpa po foi e Ra sobre eles, sugerindo que eram 


BASTIDORES: UM 


Jogadores e e habituados a trolls gigantescos, vio- 


* lentos brutais podem. ficar surpresos com à verdadeira origem 


mitológica destas criaturas, No fole e escandinavo. (Islândia, 
Finlândia, Dinamarca, Suécia. F não há diabos ou. demônios; 


suas “criaturas-malignas-padrão” são os trolls, que existem em 
" muitos tamanhos e formas — desde gigantes esmagadores de 


casas, até furtivos raptores de crianças ou belas bruxas seduto- 


: tas. No entanto, na Era Moderna os trolls. deixaram de assustar 
" os povos escandinavos: hoje eles são famosos como bonecos de 


pelúcia, da mesma forma que os gnomos por aqui. 


Em cenários de RPG, é raro que trolls sejam diferentes de 
como aparecem em Dungeons & Dragons e O Senhor dos 
Anéis — gigantes estúpidos que matam & devoram tudo em seu 
caminho. Algumas obras, no entanto, dizem que eles são na 


“ verdade criaturas-planta: na Terramédia de Tolkien, assim como 
- Os orcs são versões corrompidas dos elfos, os trolls seriam 
7 versões corrompidas das criaturas-árvore entes. 


O troll de D&D tem um altíssimo poder de regenerar 


ferimentos, exceto aqueles causados por fogo ou ácido. Esses 


poderes e fraquezas são inspirados na história. Three Hearts 
and Three Lions, de Poul Anderson. Muitos outros Jogos ado- 


e taram este Hipo de troll, com algum tipo de regeneração. 


Para o mundo de Arton, os autores optaram pela versão 


vegetal. Enquanto o troll descrito no Livro dos Monstros D&D 


pertence ao tipo Gigante, em Tormenta D20 a mesma criatura 
pertend ao fipo Planta — o que também vale para os Finntroll 


Ghillanins foram citados várias vezes na história de Tor- 
menta como uma raça troll que esteve em guerra com os anões 
7. Exceto pelo fato de que são vulneráveis à luz do 


. a stars, considerados: 'uma praga que deves Ser erradicada - : 
“devorada”. Esta “filosofia nem um E Pico: a combina E 


A 1 Nado à a principal 4 E atroll o 
extinção dos humanos e servos de outros deuses, 





| o ne dade patrona preferida. Numerosos templos exibem imagens de 
E NOVA 14 E OA: e Troldhaugen e Dearani juntos, ele como um Rei-Monstro sanguinário, 
E AVA A e ela como uma sedutora e cruel Rainha das Trevas. As escrituras sagra- 
| | o ES "das dizem que o casal teria gerado Vruarhtoh, o primeiro representante 
( ASTIGO DOSE j ye q no EE -da raça. Este lendário Finntroll Primevo supostamente ainda vive em 
E '* algum ponto de Trollkyrka, governando sua própria cidade-estado, e 

sendo cultuado como um deus menor. 


Transmutação 

Os templos Finntroll realizam grandes cerimônias de tortura e 
Nível: É etMag 4 E RS - morte, abertas ao público e consideradas um entretenimento popu- 
Componentes: Y, GM, XP. o a a lar, quase um festival, mesmo para os não-religiosos. As vítimas 
“eo a favoritas para esse fim são clérigos e paladinos de outras divindades, 
| - especialmente Azgher, Glórienn, Valkaria e Khalmyr; expedições de 
Alcance: Toque | e | caça são enviadas regularmente às Terras Depravadas — como eles 
chamam o mundo acima de Doherimm, banhado pelo sol — para 

capturar novas vítimas. 


Tempo de Execução: 1dá dias 


Alvo: 1 criatura — 


a ePemanene 


Cultos menores a Tanna-Toh e Wynna também podem ser encon- 
trados, ainda que ambas as deusas sejam tratadas por numerosos ou- 


Esta: magia é sim a Metamorfose Tórrida, má ; IDIOM À > NOMES 


transformado em um troll subterrâneo. 

Os Finntroll possuem um idioma próprio, o Finnllae (que usa o 
alfabeto Dracônico), e também falam o idioma Terran. O idioma Sub- 
terrâneo é comum entre os mais eruditos, ou aqueles que têm mais 
contato com outras raças — como estudiosos, exploradores ou treina- 
dores de escravos. Trolls Nobres raramente aprendem o idioma Co- 
mum; quando querem se fazer entender por seus escravos, dor e san- 


| MO de Po des (físicos e fio e um troll Fe omum, Ro j 1 
| gue costumam ser elogiuentes o suficiente... 


como visto no Livro dos Monstros (exceto pelo fato de que o 
troll artoniano pertence ao tipo Planta). É “ Nomes Finntroll seguem a estética de seu idioma, com influência 


Terran. Tendem a ser curtos, com poucas sílabas guturais e ríspidas, 
que lembram um pouco o idioma Anão. É costume que cada indivíduo 
receba um “sobrenome” adicional, na forma de um título ou qualidade, 
para comemorar um grande feito ou realização. Também é comum, 
para esse propósito, adotar sobrenomes de pessoas que tenham reali- 
zado feitos similares. O prefixo “troll” aparece com frequência em 
sobrenomes. 


Masculinos: Drask, Grovks, Klios, Qurad, Anok, Drusik, Veerask. 
Femininos: Dresis, Hakma, Katya, Keyka, Kariko, Suteky. 


Os Dados e Vida da Dad são o aumentados 


Sobrenomes: Taarkath, Finntah, Pthal, Hekmet, Trollyath, 
Trolltah, Trollkyr, Trollkah. 


AVENTURAS 


Finntroll raramente atuam como aventureiros no sentido conheci- 
do da palavra. Um povo tão egocêntrico como eles não acredita que 
possa existir quaisquer riquezas, prazeres ou alegrias verdadeiras lon- 
ge de suas próprias cidades; portanto, a seu ver, não haveria motivo 
algum para aventurar-se. 


Mesmo assim, alguns Trolls Nobres desbravam as Terras Depra- 
vadas para confirmar sua superioridade perante outras raças. A maior 
parte atua como caçadores ou mercadores de escravos, às vezes nego- 
ciando com o reino de Tapista (um negócio arriscado; muitos minotauros 
gananciosos já acabaram eles próprios como escravos). Outros, ambi- 
ciosos, buscam desafios para conquistar prestígio entre os seus. 


Finntroll aventuram-se quase sempre por razões egoístas. No 
entanto, o contato mais próximo com outras culturas às vezes leva um 
membro da raça a ajudar viajantes em apuros, aceitar a companhia de 
seres não-Finntroll, prestar homenagem a outros deuses e outras for- 
mas de comportamento “anormal”. 








A TRANSFORMAÇÃO 
EM TROLA 


Poucos duvidam que os trolls verda- 
deiros são uma entre as muitas crias terrí- 
veis do deus Megalokk, mas sua verdadeira 
procedência não é conhecida. Alguns estu- 
diosos acreditam que no passado eles teri- 
am sido criaturas-planta como dríades e 
entes, mas foram contaminados por um ter- 
rível mal e transformados em feras. Outros 
pensam que os gigantes verdes brotaram de 
antigas florestas amaldiçoadas. E outros ain- 
da acreditam que são frutos de experimen- 
tos arcanos, realizados por magos loucos. 


Esta última teoria, embora seja muito 
comum (e pouco original) para explicar a ori- 
gem de muitos outros monstros, está mais 
próxima da verdade. Os trolls foram, de fato, 
criados magicamente há muitos séculos pe- 
los Finntroll, como uma raça de trabalhado- 
res e guerreiros — mas sua origem real é 
muito mais sinistra. Trolls são humanos e 
semi-humanos transformados em monstros. 


Através de uma magia extremamente po- 
derosa, os Finntroll produzem trolls subter- 
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râneos comuns (ou Ghillanins, como são conhe- 
cidos entre os anões) a partir de vítimas huma- 
nóides. O assim chamado Castigo dos Espúrios 
(veja o quadro) é um processo lento e doloroso, 
muitas vezes arrastando-se por vários dias — e 
o resultado é um gigante verde de matéria vege- 
tal, muito forte e obediente a seus criadores. 


As vítimas são escolhidas entre escravos que 
os Finntroll julgam mais “problemáticos”, como 
aqueles velhos, doentes ou rebeldes demais. Con- 
siderado uma punição pior que a morte, o Casti- 
go dos Espúrios é bastante eficiente como amea- 
ça para garantir a submissão dos servos. 


Ao contrário de outras magias de Trans- 
formação, o Castigo é quase impossível de ser 
revertido. Entre as magias convencionais, ape- 


nas um Desejo ou Milagre pode devolver a víti- 
ma ao estado normal. Lendas dizem que uma 
lágrima derramada por uma dríade também é 
capaz desse feito, mas até agora ninguém foi 
capaz de comprovar o fato. 


Todas as cidades Finntroll conservam tro- 
pas Ghillanins como guardas e trabalhadores pe- 
sados — mas, uma vez que a criação destes 
monstros é dispendiosa, a maior parte do traba- 
lho duro ainda é realizada por escravos huma- 
nóides. Ghillanins são produzidos em maior 





Uma cidade de Trollkyrka, o 
Império dos Trolls Nobres 


quantidade durante períodos de guerras; de 
fato, a maioria dos trolls selvagens que va- 
gam hoje por Arton são soldados desgarra- 
dos, separados de seus mestres durante con- 
flitos passados. Ao longo dos séculos mui- 
tos deles adquiriram resistência à luz do dia e 
também adaptaram-se a numerosos ambien- 
tes, desde as geladas Montanhas Uivantes 
até o fundo do Oceano. No entanto, todos 
ainda se lembram de seus antigos mestres; 
nenhum troll jamais ataca um Finntroll. 


CARACTERÍSTICAS 
RACIAIS DOS FINNTROL 


º Força —4, Constituição +2, Inteligên- 
cia +4, Sabedoria +2. Os Trolls Nobres são 
vigorosos, sagazes e de intelecto poderoso, 
mas longos séculos empregando trabalho es- 
cravo acabaram reduzindo drasticamente sua 
força física. 


e Tamanho Médio: como criaturas Mé- 
dias, não recebem nenhum bônus ou penali- 
dade em relação ao tamanho. 


e Finntroll têm deslocamento base 9m. 


e Visão no Escuro 18m e Visão na Pe- 
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Todos os trolls teriam sido 
criados como soldados para 


os Finntro!lk 





numbra. Habitados à vida subterrânea, Finntroll enxergam tanto em 
condições de pouca luminosidade quanto na escuridão total. 


* Tipo Planta (Ext): devido ao material fibroso (um tipo comple- 
xo de fungo) que forma seus corpos, Finntroll são imunes a veneno, 
sono, efeitos de paralisia, atordoamento, metamorfose e acertos deci- 
sivos. No entanto, ao contrário de outras criaturas do tipo Planta, eles 
não são imunes a efeitos de ação mental. Magias que afetam apenas 
plantas também afetam os Finntroll. 


* Regeneração 2 (Ext): qualquer dano causado a um Finntroll é 
considerado dano de contusão, e não dano normal. Apenas fogo e 
ácido causam dano normal a eles. Um membro decepado cresce nova- 
mente em 2d6 dias. Diferente do troll comum, um Finntroll não pode 
recolocar um membro decepado apenas segurando-o contra o ferimento. 
Sua Regeneração não funciona enquanto o personagem é exposto à luz 
do sol ou similar (como a magia Luz do Dia), permitindo que sofra 
qualquer dano normalmente. | 


* Respeito dos Trolls (Sob): trolls de todos os tipos reconhecem 
os Finntroll como seus mestres, e não os atacam em circunstâncias 
normais. Um troll deve ser bem-sucedido em um teste de Vontade (CD 
10 + 42 do nível do alvo + modificador de Carisma do alvo) para atacar 
um Finntroll. 


* Resistência a Magia (Sob): os Finntroll têm RM igual a 12 + 
seus níveis de classe. 


* Sensibilidade à Luz (Ext): os Finntroll sofrem uma penalidade 
de circunstância de —2 em todos os seus testes enquanto estão expos- 
tos à luz do sol ou similar, como a magia Luz do Dia. 


e Perícias raciais: as seguintes perícias são sempre consideradas 
perícias de classe para um Finntroll, independente de sua classe: Con- 
centração, Conhecimento (arcano), Conhecimento (masmorras), Es- 
conder-se, Furtividade, Identificar Magia, Intimidar. 


* Talento bônus: um personagem Finntroll recebe o talento Apti- 
dão Mágica como bônus (este talento não existe no Livro do Jogador 
3.0. Ele oferece um bônus de +2 nas perícias Identificar Magia e Usar 
Instrumento Mágico). 


* Idiomas básicos: Terran e Finnllae, a língua padrão da raça. 
Idiomas Adicionais: Anão, Orc, Goblin e Subterrâneo. 


* Classe Favorecida: Mago. Por sua alta inteligência, bem como 
uma cultura e sociedade ricas em conhecimento arcano, os Trolls No- 
bres muitas vezes seguem esta carreira. 


* Ajuste de nível: +1. 


NOVOS TALENTOS 


Estes talentos são próprios para a raça Finntroll, mas alguns 
também podem ser adquiridos por trolls e outras raças que atendam os 
pré-requisitos. 


Dominar Trolls [Geral] 


Os trolls não apenas evitam atacar o personagem, como também 
seguem suas ordens. 


Pré-requisitos: raça Finntroll. 


Benefício: o personagem pode tentar fazer com que um troll (de 
qualquer tipo) o obedeça. Esse efeito é igual à magia Enfeitiçar Mons- 
tro, lançada por um feiticeiro de nível igual ao seu nível de persona- 
gem, mas afeta apenas trolls. O Finntroll pode usar esta habilidade 
uma quantidade de vezes ao dia igual a 2 + seu modificador de Carisma 
(no mínimo 1 vez por dia). 





Especial: este talento pode ser escolhido várias vezes. Cada 
vez que é adquirido, o personagem pode Dominar Trolls duas vezes 
extras por dia. 


Normal: um Finntroll não pode comandar trolls, embora estes 
precisem ser bem-sucedidos em um teste de Vontade para atacá-lo. 


Magias em Combate 
Aprimorado [Geral] 


Você ignora ferimentos menores enquanto lançã suas magias. 


Pré-requisitos: Magias em Combate, Concentração '7 gradua- 
ções, qualidade especial Regeneração. 


Benefício: testes de Concentração para manter uma magia (ou 
efeito similar) ao receber dano consideram apenas metade do dano 
sofrido (ou seja, CD 10 + nível da magia + Y2 do dano). 


Normal: CD 10 + nível da magia + dano sofrido. 


Regeneração 
Aprimorada [Geral] 
Você regenera mais rápido. 
Pré-requisitos: Cons 13+, qualidade especial Regeneração. 


Benefício: você recupera +2 pontos de dano de contusão por 
rodada. Você também pode recolocar um membro decepado pressio- 
nando-o contra o ferimento, como um troll verdadeiro. 


Especial: o personagem pode escolher este talento diversas ve- 
zes. Seus efeitos se acumulam. 


QUER SE 
LIVRAR... 


PERGUNTE-- 
NOS... 


PARÁ GURPS 


Finntroll (125 pontos) 


Um Finntroll recebe as seguintes vantagens, desvantagens 
e perícias (já incluídos na pontuação total): 


* Atributos: ST-4, HT+2, IQ+4. | 
* Vantagens: Abascanto* 5, Aptidão Mágica* 1, Defesa 


- Passiva 1, Imunidade a Veneno, Visão Umbrosa, Recuperação 
* Física Lenta (1 ponto de HT/hora; não funciona sob luz solar), 
- Resistência a Dano 10 (exceto fogo e ácido). * Estas vantagens 
“tipicamente não podem ser compradas pelo mesmo persona- 


gem, mas os Finntroll são exímios praticantes. de a € tam- 
bém resistentes a ela. 


* Desvantagens: Excesso de Confiança, Intolerância (gra- . É 
ve), Sadismo, Sensibilidade à Luz (penalidade de —2 em todos 
os testes; enquanto exposto à luz solar, natural ou mágica). 


e Perícias: Ocultismo +4, Sobrevivência (subterrâneos) 
+2, Furtividade +2, Intimidação +2. 


e Trolls artonianos têm as seguintes estatísticas: ST 30, 


- DX 13,106, HT 12/20, Deslocamento 5, Esquiva 5, DP 1, RD 
- 1, Dano 2D+4, Alcance C,1,2, Tamanho 1 hexa, 125-150 kg. 
“ Regeneram 1 ponto de HT a cada três tumos, exceto fogo ou 
ácido, € sua regeneração não funciona sob luz solar. Trolls de 


todos Os tipos precisam ser bem-sucedidos em um teste de: 


“Vontade —-8 para atacar um Finntroll. 


Sem medo de morrer, 
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cair morto! 
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Resistência 
Alternativa [Geral] 


Você ignora um tipo de dano diferente 
do normal. 


Pré-requisitos: qualidade especial Re- 
generação. 


Benefício: escolha um tipo de dano (frio, 
eletricidade, sônico, sagrado, profano, ordeiro 
ou caótico), exceto fogo ou ácido. Substitua 
“fogo” ou “ácido” pelo dano escolhido para 
determinar quais tipos de dano ignoram sua 
Regeneração (causando dano normal). 


Normal: trolls e Finntroll sofrem dano nor- 
mal por fogo e ácido. 


Tolerância à Luz [Geral] 


Você aprendeu a suportar luz forte. 


Pré-requisitos: raça Finntroll, Cons 15+, 
Bônus Base de Ataque +5. 


Benefício: quando exposto à luz do sol ou 
similar (como Luz do Dia) você não sofre ne- 
nhuma penalidade de circunstância, e sua Rege- 
neração ainda funciona normalmente. 


Normal: um Finntroll sofre uma penalida- 


rdos Trolls 


Temor dos Trolls 


Comando sem Voz 


“Fúria Servil 


Invocar Trolls: 


O Feitor de Trolls: 
comandando monstros e 
capturando escravos 


de de circunstância de —2 em seus testes, e 
sua Regeneração não funciona, caso seja ex- 
posto à luz solar natural ou mágica. 


NOVA CLASSE 
DE PRESTÍGIO: 
FEITOR DE TROLAS 


A sociedade Finntroll emprega trabalho 
escravo em quase todos os tipos de ativida- 
de, de tarefas domésticas a guerras. No en- 
tanto, escravos humanóides comuns raramen- 
te são empregados como guerreiros — para 
esse propósito existem os trolls subterrâne- 
os Ghillanins. 


Um Feitor de Trolls é uma espécie de 
general especializado em comandar trolls na 
frente de batalha, ou durante missões espe- 
ciais. Seu treinamento é dedicado a aprimo- 
rar sua influência e controle sobre os gigan- 
tes verdes, compensando sua baixa inteligên- 
cia e fazendo com que trabalhem e lutem de 
forma mais eficaz. 


Um Feitor quase sempre estará acom- 
panhando expedições de caça a escravos que 
visitam terras estrangeiras. Muitos acabam 








se tornando comerciantes de escravos, enquanto outros atuam como 
oficiais das forças militares de Trollkyrka. 


Aqueles com maior facilidade para se tornar Feitores de Trolls 
são os especialistas, aristocratas e ladinos. No entanto, magos e bar- 
dos também costumam adquirir níveis nesta classe de prestígio. 


Requerimentos 


Para se qualificar como um Feitor de Trolls, um personagem deve 
preencher os seguintes critérios: 


e Raça: Finntroll. 

e Tendência: qualquer Leal. 

* Bônus Base de Ataque: +5. 

e Perícias: Blefar 5 graduações, Intimidar 5 graduações. 
e Talentos: Dominar Trolls, Persuasivo. 

Dado de Vida: ds. 


Perícias de Classe: as perícias de classe do Feitor de Trolls (e 
a habilidade-chave de cada perícia) são: Adestrar Animais (Car), 
Blefar (Car), Conhecimento (masmorras) (Int), Diplomacia (Car), 
Esconder-ser (Des), Furtividade (Des), Intimidar (Car), Observar 
(Sab), Obter Informação (Car), Ouvir (Sab), Procurar (Int) e Sentir 
Motivação (Sab). 


Pontos de Perícia a cada nível seguinte: 4 + modificador de 
Inteligência. 


Características da Classe 


Todas as características a seguir pertencem a esta classe: 


Usar Armas e Armaduras: o Feitor de Trolls sabe usar chicotes, 
todos os tipos de armas simples, armaduras leves e escudos. As pena- 
lidades por usar armaduras mais pesadas que um corselete de couro 
são-aplicadas às perícias Equilíbrio, Escalar, Arte da Fuga, Esconder- 
se, Saltar, Furtividade, Punga e Acrobacia. 


Senhor dos Trolls (Ext): o Feitor de Trolls pode usar o talento 
Dominar Trolls livremente, como uma habilidade sobrenatural, sem 
limite de utilizações por dia. 


Temor dos Trolls (Sob): ao atingir o 2º nível, o Feitor de Trolls 
aprimora sua habilidade racial Respeito dos Trolls, e nunca será ataca- 
do por uma destas criaturas — um troll não tem direito a um teste de 
Vontade para atacá-lo, mesmo que seja atacado primeiro. 


Comando sem Voz (Sob): ao atingir o 3º nível, o Feitor de Trolls 
pode dar ordens a trolls em silêncio, mentalmente, sendo necessário 
apenas manter contato visual com as criaturas. Usar esta habilidade é 
uma ação livre. 

Fúria Servil (Sob): ao atingir o 4º nível, o Feitor pode induzir 
quaisquer trolls sob seu domínio (ou seja, sob efeito de Dominar 
Trolls) a um frenesi de batalha idêntico à Fúria Bárbara. Para este 
efeto apenas, o troll é considerado um bárbaro de nível igual a seus 
Dados de Vida. 


Invocar Trolls (SaM): ao atingir o 5º nível, o Feitor de Trolls 
pode conjurar 1d4+1 trolls. Esta habilidade funciona como a magia 
Invocar Criaturas, mas conjura apenas trolls, e pode ser usada um 
número de vezes por dia igual ao modificador de Carisma (mínimo 1) 
do Feitor. 


ROGERIO “KATABROK” 
SALADINO & PALADINO 
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Finntroll (Vantagem mica, 6 tda 


Um Finntroll recebe os e ajustes, Vantagens e Des- 
panmpens: ER | 


. CEEHHEERO nei men +1 e um máximo de HS e 
R5 para personagens recém-eri fados). 


o Sentidos Especiais: Infravisão. 
º Resistência à à Magia. Re e 
* Magia Negra, ou 2 pontos de Focus em Trevas. 


* Armadura Extra contra qualquer. tipo de dano, exceto 


fogo e ácido: não funciona sob luz solar. 


* Regeneração (1 Ponto de Vida por hora); não diciona É 
sob luz solar. 


e Má Fama. 


e Insano: Megalomaníaco, Paranóico elou Homicida (o per- 


* sonagem escolhe dois entre estes três). 


e Finntroll sofrem um redutor temporário de so em todas 


as suas Características quando estão sob luz solar. . 


* Um Finntroll pode gastar 30 Pontos de Experiência para 


“não ser mais afetado por luz solar, cancelando. as limitações de 
- sua Armadura Extra, Regeneração e não sofrendo mais 5 redutor | 


de Características. 


E + Trolls artonianos do tipo Gillan] têm é as mto 


— estatísti cas: F3, H2, R4, Al, PdFO; fazem três ataques por 
” tumo com as garras (FA=F+H+Id) e mordida (FA=F+ 1d); 


regeneram. 2 PVs por turno (exceto fogo ou ácido); sofrem 1 
ponto de dano por rodada quando estão expostos a luz solar; 
precisam ser bem-sucedidos em um teste de Resistência —3 
para, atacar | um Finntroll. 


é Feitor de Trolls (Kit, 1 ponto) 


“Restrições: apenas Finntroll. 


“ Vantagen ns: recebe Aliado tm troll) e Telepatia Ca 


É em trolls) gratuitamente. 


— Desvantagens: nenhuma. 


Um Feitor de Trolls pode lançar as magias Controle de | 
aa Mortos-Vivos. e Fúria Guerreira livrem 
- mastrolls. Ele não precisa satisfazer as exigências destas magias, 
Ro e Jan á-las com seu custo normal em à Pontos de Magia. 


nente, mas afetando: ape- 


. ne de Trolls r nunca as ser atacado por trolls. E 


o o | Ro 
Pa Um Eee poli lançar a magia Mis Pântano . 
: livremente, pelo custo normal em PMs, mas o conjurar ne 
e trolls do tipo Ghillanin. Re 


Pontos de Vida: Rx3 PVs 
ogia de Magia: Rx5 PMs 
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Sa RPG é um jogo que ocorre na 
imaginação de seus pratican- 


tes. O fato de o personagem 
ae estar lendo uma carta ocorre 
inteiramente através do surreal, ou seja, 
da descrição provida pelo Mestre na qual 
ele define seu aspecto, a caligrafia de 
quem a escreveu, se foi escrita à mão ou 
por meios mecânicos e/ou eletrônicos, 
dentre outros fatores. Alguns Mestres ptre- 
ferem utilizar recursos materiais em mo- 
mentos como esse, escrevendo a já citada 
carta de maneira a parecer antiga, escrita 
as pressas ou com cuidado, por um nobre 
erudito ou um rústico soldado no campo 
de batalha. 






Este artigo é voltado para esses Mestres e 
jogadores, que gostam de misturar o imaginário 
com um pouco de realidade, buscando com isso 
facilitar a visualização de certas situações e tor- 
nar a sessão ainda mais divertida. Isso é feito 
através do que eu chamo de “acessórios para a 
mesa de jogo” (um nome bem óbvio), ou seja, 
papéis, miniaturas, desenhos, marcadores, 
dobraduras e um sem fim de outros materiais. 
Afinal, quem pode limitar a criatividade de joga- 
dores de RPG? 


À primeira vista, pode parecer complicado 
fazer algumas coisas, mas assim como dentro do 
próprio jogo, a improvisação torna-se muito mais 
importante que o refinamento das sugestões aqui 
presentes. Não fique preocupado em deixar seus 
acessórios extremamente realistas ou perfeitos, mas 
sim representativos de como eles seriam dentro do 
mundo de jogo, onde eles serão realistas para os 
personagens que os estiverem manipulando. 


Os acessórios para a mesa de jogo podem ser 
definidos como: Handouts — objetos entregues 
aos personagens durante aventuras, representa- 
ções usadas para ilustrar os objetos encontrados 
pelos personagens aos jogadores, como por exem- 
plo, cartas, mapas, e desenhos; Marcadores — 
representam itens, poderes, energia, vitalidade 
ou qualquer outro insumo que os personagens 
possuam e que possa ser gasto, perdido, recupera- 
do ou desperdiçado durante a aventura, flutuan- 
do entre valores altos e baixos; Miniaturas — 
indicam personagens, monstros ou cenários com 
os quais os jogadores interagem, facilitando a 
visualização de certas cenas, especialmente o 
combate; Acessórios — mais úteis na mesa de 
jogo do que para o mundo imaginário em si, como 
dados, mapas táticos, fichários e pastas para o 
transporte de livros. 


Serão dados exemplos de situações onde 
utilizar esses acessórios e como fazê-los, mas a 
lista não é nem de longe tão exaustiva. Utilize 
este artigo como um passo inicial e desenvolva 
suas próprias técnicas para representar a aventu- 
ra em sua mesa de jogo. 


Handouis 


O recurso dos Handouts (traduzindo seria 
algo como “coisas entregues”) é muito utilizado 
em aventuras prontas para os mais diversos sis- 
temas. Nesse caso, são em geral pistas e mapas 
entregues aos jogadores para se ambientarem e 
facilitar a consulta a caminhos percorridos, si- 
tuações passadas, e dar dicas dos rumos a serem 
seguidos na aventura. 


Aqui vamos tratar dos exemplos mais co- 
muns. Inscrições em paredes são feitas sobre o 
desenho de um muro, às vezes em alto relevo (o 
que pode ser feito escrevendo sobre uma super- 
fície macia sem rasgar o papel), dando a idéia de 
profundidade, de letras entalhadas. Cartas que 
viajaram bastante até chegarem às mãos dos per- 
sonagens podem ter sofrido com as intempéries 
do clima, tendo certas partes apagadas, outras 
rasgadas, o que pode ser feito com o uso do 
próprio clima. Molhar uma carta e deixá-la se- 
car ao sol dará a ela uma aparência meio amatre- 
lada, envelhecida. Queimar as pontas da folha 
de papel (com bastante cuidado!) ou rasgá-las 
faz parecer que seja um pergaminho ou mapa 
mais antigo, assim como amassar e apagar al- 
guns pedaços com uma borracha molhada, que 
arranca camadas do papel ao invés de despedaçá- 
lo. Escrever com um pedaço de carvão ou um 
lápis mal apontado também fornece um aspecto 
mais grosseiro. 


Em contraposição aos antigos pergaminhos, 
nada transmite uma impressão de modernidade 
como uma folha impressa por uma impressora 
matricial. Por mais que a tecnologia avance, as 
matriciais dão um tom bem moderno e eletrôni- 
co ao que está sendo entregue aos jogadores. Tente 
colocar logotipos de empresas em memorandos, 
marcas d'água e outros adornos que são muito 
utilizados hoje em dia. Para coisas futuristas, você 
pode usar programas de manipular imagens para 
desenhar telas de computador com mensagens 
escritas em letras bem “eletrônicas”, como a 
Courier New. Ainda melhor, se possível crie o 
documento no seu próprio computador e chame 
os jogadores para visualizarem na tela o que os 
personagens estão vendo nos arquivos daquele 
inimigo cuja base de dados acabaram de hackear! 


Imagens de locais ou pessoas também aju- 
dam bastante o Mestre, e podem ser encontradas 
aos montes na Internet com um pouco de esfot- 
ço, em ferramentas de procura como o Google 
(www. google.com). Elas podem ser impressas e 
dadas aos jogadores, ou você pode convidá-los a 
observá-las no monitor. Se você tiver inclinação 
para a arte, ou conhecer alguém disposto a fazer 
algumas ilustrações, pode desenhar o que imagi- 
na pata a aventura em uma folha de papel. 


Pistas também podem ser muito interessan- 


tes. Nos filmes de detetives, o suspeito sempre 
deixa alguma coisa no local do crime, como aquelas 
caixinhas de fósforos promocionais de algum es- 
tabelecimento, normalmente bares e motéis, car- 
tões, cartas de baralho, um pequeno pingente, 
anel ou brinco... Tudo isso é bem fácil de ser 
encontrado, feito por você mesmo, ou adquirido 
a preços bem camaradas em lojas de bugigangas. 
Procure no fundo daquelas gavetas mais obscu- 
ras do seu armário e aplique uma boa dose de 
imaginação e criatividade, afinal essas são as pa- 
lavras-chave deste artigo. 


A maioria dos Handouts, como pode ser 
percebido acima, é composta por papéis ou pe- 
quenos objetos. Nada muito complicado de se 
criar, mas podem tomar algum tempo. E melhor 
que sejam feitos bem antes da sessão de jogo, para 
que os jogadores não precisem ficar parados es- 
perando o Mestre escrever o bilhete no guarda- 
napo que o NPC acabou de lhes passar na boate 
mais perigosa da cidade. 


Os Marcadores são outros acessórios bem 
divertidos de se ter na mesa de jogo, e bem úteis 
também dependendo do sistema de regras utili- 
zado. Marcadores ou Contadores são antígos co- 
nhecidos dos jogadores de Card Games, repre- 
sentando vitalidade, poderes, ítens ou criaturas 
companheiras. Estes marcadores podem ser utili- 
zados tanto durante o combate, para substituir 
miniaturas, quanto para representar de maneira 
plástica algo que os personagens possuam ou tea- 
lizem, para contar Pontos de Vida, feitiços usa- 
dos durante aquele dia, poderes gastos e outras 
características flutuantes. 


Esse último aspecto dos Marcadores é um 
dos mais utilizados, pois preserva as fichas de 
personagem e os livros, salvando-os do desgaste 
progressivo sofrido pela borracha e lapiseira. Ao 
invés de anotar e desmanchar os seus Pontos de 
Vida restantes, sua força de Vontade atual ou 
quantos níveis lhe foram drenados, utilize pe- 
quenas pedrinhas, peças de jogos antigos (como 
War e Banco Imobiliário) ou sementes e grãos. 
Algo que é bonito e funciona muito bem são os 
materiais usados na fabricação de bijuterias, pois 
são baratos, bem diversificados e coloridos. 


Uma técnica interessante para contar Pon- 
tos de Vida e similares é manter um pequeno 
recipiente (copos plásticos são ótimos para isso) 
com o jogador e outro com o Mestre. Dessa for- 
ma um conta os pontos restantes e o outro os 
pontos gastos, sendo possível uma fiscalização 
por parte do Mestre a qualquer momento (ótimo 
para pegar jogadores espertinhos). Em Card 
Games, os jogadores também utilizam dados para 
fazerem essa contabilidade de características flu- 
tuantes em suas fichas, a exemplo do Magic, no 








qual cada jogador tem 20 Pontos de Vida repre- 
sentados por 1d20. Basta ir diminuindo ou au- 
mentando o número mostrado na faceta superior 
do dado e pronto. Se os dados não possuírem 
lados suficientes, use mais de um. Fica interes- 
sante notar o quão mais fraco um PC fica quan- 
do, ao olhar seus pontos de poder, marcados por 
seis dados, ele percebe no meio de um combate 
ter apenas dois (e um deles não está marcando o 
valor máximo). 


Como representação de ítens, os Marcadores 
funcionam de modo semelhantes aos Handouts. 
Você pode usar pequenas miniaturas de armas 
ou objetos domésticos para representar coisas 
que os personagens tenham em mãos, facilitan- 
do a visualização ou mesmo por pura curiosida- 
de. Podem ser usadas também como uma ma- 
neira de mostrar o que O personagem tem em 
mãos no momento, ou seja, se ele está com sua 
espada na bainha ou empunhada, com o escudo 
no antebraço, dentre outras coisas. Como sem- 
pre, seja criativo, e vai perceber que muitos obje- 
tos do lar servem para representar coisas no mun- 
do de jogo. Copos de suco podem ser poções, 
uma moeda representa seu dinheiro. Vai depen- 
der da paciência do grupo e da quantidade de 
detalhes que os jogadores estiverem dispostos a 
buscar. Mas a experiência será certamente diver- 
tida quando seu personagem anão beber uma 
poção de cura e você representar isso bebendo 
um refrescante copo de refrigerante. 


Durante o combate, caso você utilize mapas 
táticos (quadrados ou hexagonais, de acordo com 
o jogo), os marcadores podem substituir as mini- 
aturas. Cada dado pode representar um persona- 


gem, e você pode até mesmo usar os lados deles 
para representar participantes mais ou menos 
poderosos do combate, ou apenas para indicar 
em que lugar um personagem se encontra, facili- 
tando o cálculo de distância, uso de habilidades 
especiais (especialmente em d20, com suas regras 
de Ataques de Oportunidade) e obstáculos exis- 
tentes ao seu redor. 


Miniaturas 


Às miniaturas dispensam apresentações. Pre- 
sentes desde os primórdios do RPG, advindas 
dos Wargames tão jogados na época, elas repre- 
sentam os próprios personagens do mundo do 
jogo, sejam eles dos jogadores ou do Mestre. Hu- 
manos, semi-humanos ou monstros aberrantes, 
todos podem ter sua figura esculpida em plástico 
ou chumbo (os materiais mais comuns). Elas são 
utilizadas principalmente na hora do combate, 
para demonstrar a posição dos lutadores no cam- 
po de batalha, e as variações nela sofridas em seu 
desenrolar. 


Miniaturas funcionam muito bem em con- 
junto com objetos que formam mini-cenários, 
indicando o ambiente ao redor dos personagens. 


Esses cenários podem ser montados de diversas 
maneiras: com massinha (excelente, pois se pode 
modelar o que for necessário, e quando acabar 
material é só desfazer algo que não tenha impor- 
tância mais), objetos do lar, brinquedos, dentre 
outros insumos. Uma praia ou um deserto po- 
dem ser representados por areia, e se faltar, use 
farinha no lugar. Coloque o material em uma 
bandeja, alguns pedaços de papel verde embo- 
lados para representar alguns cactos ou palmeiras 
e pronto: basta acrescentar miniaturas pata criar 
um cenário feito em 5 minutos. 


Em vários sites da Internet, especialmente o 
da Wizards of the Coast (www.wizards.com), 
você pode encontrar cenários para imprimir e 
montar, em um divertido exercício de recortar e 
colar. Estes existem em vários formatos e tama- 
nhos, e com díversos temas. Use papel cartão 
para a impressão, ou cole o papel normal em uma 
folha de papel cartão ou cartolina, para criar ce- 
nários mais duráveis. Se você for capaz, crie os 
seus também com esse tipo de material, dese- 
nhando as formas (que nem precisam ser perfei- 
tas, apenas funcionais e representativas). 


Nos Estados Unidos, é possível (e relativa- 
mente simples) de se encontrar muitas peças de 
cenário pré-montadas, como corredores de 
dungeons, muros, castelos, ruínas, laboratórios, 
astronaves, etc., mas o preço de tais peças costu- 
ma ser bastante salgado. Brinquedos antigos são 
ótimas fontes de itens de cenário, pois eles pró- 
prios costumam ter miniaturas em seu tabuleiro. 
Inventividade é importante no momento de bus- 
car por peças que representem corretamente os 
objetos existentes no cenário dentro do mundo 
de jogo. Brinquedos antigos como Comandos em 
Ação (G.1. Joe) e He-Man, podem proporcionar 
muita diversão em uma mesa de jogo. 


Acessórios 


Os acessórios são todas a parafernálias liga- 
da às regras do jogo. São dados, mapas hexago- 
nais, cartas de baralho e o que mais for necessário 
para aplicar corretamente o sistema no qual você 
irá basear suas aventuras ou campanhas. Esses 
acessórios nem sempre são todos necessários. É 
perfeitamente viável jogar D&D sem um mapa 
quadriculado, mas sem os dados já fica bastante 
complicado. 


Os mapas podem ser encontrados na Internet 
e impressos. Vários sites disponibilizam as matri- 
zes hexagonais ou quadrangulares, nas quais pode- 
se aplicar os desenhos de algum cenário. Outra 
forma de aproveitar a impressão seria realizá-la 
em uma folha transparente que pode ser coloca- 
da por cima de outra que contenha um desenho 
do cenário, pois assim o mapa tático pode ser 
reutilizado várias vezes com um cenário no fun- 
do. Algumas pessoas usam materiais similares aos 
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de quadro branco para criar os mapas e poder 
desenhar neles ou fazer marcações com canetas 
especiais, que podem ser apagadas logo depois do 
uso com água ou álcool, Você pode substituir 
também o mapa tático por uma boa régua, consi- 
derando cada hexágono como possuindo 1,5 ou 
2 centímetros de lado. Com isso, as miniaturas ou 
marcadores representam os combatentes, e as dis- 
tâncias no jogo podem ser medidas como distân- 
cias no mundo real, com a escala adequada. 


Os dados são os mais importantes acessórios 
para a maioria dos RPGs, e você pode se encon- 
trar sem eles em alguma ocasião. Há diversas 
maneiras de substituí-los, como programas de 
computador que simulam o rolamento, e podem 
ser encontrados com grande facilidade na Internet. 
Há também uma técnica bem antiga, iniciada pelo 
pessoal da famosa “Geração Xerox” do RPG: 
usar copos de plástico com vários pedaços de 
papel com um número escrito nele. Cada copo 
representa um dado diferente (ou seja, contém 
números equivalentes aos seus lados), e o jogador 
deve fechar os olhos e puxar um dos papéis, sen- 
do o número no papel puxado o valor que ele 
teria rolado em um dado. Algumas calculadoras 
científicas podem ser programadas também para 
gerar valores randômicos. 


Por acessórios pensamos também em maletas 
e caixas para transporte de materiais de jogo. E 
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comum o uso de caixas de ferramentas de pesca- 
ria, que possuem diversas divisórias internas, para 
o transporte de dados e miniaturas, pois permitem 
separá-los adequadamente. Os livros devem ser 
transportados preferencialmente em maletas de 
material mais resistente, onde suas orelhas não se- 
rão forçadas pelo tecido mais macio. Uma boa 
idéia para conservar seus livros por mais tempo 
seria comprar capas transparentes que se usa para 
proteger cadernos de escola, encontradas em qual- 
quer boa livraria. Mapas e outras folhas devem ser 
carregadas em pastas com bastantes divisórias, para 
você não se desorganizar. 


Outra parte muito importante do jogo são 
as fichas dos personagens. É sempre interessante 
que o Mestre tenha uma “cópia Mestre” da ficha, 
guardada em plástico de fichário (para evitar da- 
nos e acidentes) e que uma cópia fique com o 
jogador (na qual provavelmente irão cair peda- 
ços gordurosos de pizza e respingos de refrige- 
rante), assim, facilita-se tanto a consulta para 
ambos quanto à preservação daquele persona- 
gem. Um artifício interessante para grupos mais 
detalhistas seria a compra, por parte de cada jo- 
gador, de um caderno pequeno, que funcionará 
como uma espécie de mini-diário de campanha, 
no qual ele anotará sua ficha, magias conhecidas, 
poderes possuídos, aliados, inimigos, itens, pos- 
ses, localidades visitadas, histórias, pensamentos, 
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etc. Seria como uma grande ficha de personagem 


constando tudo o que é necessário para ele. Esse 
caderno pode ser dividido nas seguintes partes: 
Ficha, descrita em detalhes, com a descrição de 
cada capacidade, perícia e vantagem do persona- 
gem, como por exemplo, onde ele conheceu seus 
aliados, de onde conseguiu seus recursos, com 
quem ap: -adeu seu ataque especial; Equipamen- 
tos, também em detalhes de onde adquiriu e ha- 
bilidades especiais dos mesmos; Histórico, onde 
constará o background do personagem; Diário de 
Campanha, que é onde o jogador irá contar as 
histórias acontecidas na mesa de jogo, o que seu 
personagem pensou e sentiu naquele momento, 
etc. Com isso, teremos tanto uma ficha muito 
bem organizada, quanto uma ferramenta narrati- 
va importante, que evitará que o jogador se es- 
queça de fatos importantes ocorridos com o per- 
sonagem, ou daquele artefato mágico que pode 
salvar sua vida, 


Estes acessórios são todos de fácil utilização 
e, apesar de poderem dar um pouco de trabalho, 
também fornecem muita diversão e ajuda duran- 
te suas aventuras. Os que têm menos jeito para a 
coisa, podem apelar para a Internet, onde é pos- 
sível encontrar muito material disponível, tanto 
gratuito quanto pago. Bom divertimento. 


TIAGO MARINHO 


O círculo * mmpocirento.com 
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DE ARTIGOS, AINBIENTAÇÕES E SUPLEMENTOS. O GRUPO VISA ELABORAR 
MATERIAL DE QUALIDADE QUE SIRVA TANTO PARA JOGADORES QUANTO 
PARA MESTRES, AINIPLIANDO SUAS OPÇÕES DE CAMPANHA, SANANDO 
DÚVIDAS EU ESTABELECENDO NOVAS FRONTEIRAS A SEREI 


EXPLORADAS. 
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Lord of Rings — The 
Fellowship of the Ring 
Cartas Raras Não Listadas 81,50 
Cartas Incomuns $0,50 

Cartas Comuns $0,15 

R — Rara; P — Promo 

Cartas Foil valem 2-3x mais que suas 
equivalentes não foils 


Senhor dos Anéis — 

A Irmandade do Anel 

A Wizard is Never Late - R - $2,00 
Albert Dreary, Entertainer from Bree - R - $2,00 
Alive and Unspoiled - R - $2,50 

All Veils Removed - R - $3,50 

An Able Guide - R - $2,50 

Aragorn, King in Exile - P - $2,00 
Aragorn, Ranger of the North - R - $4,00 
Aragorn's Bow - R - $6,00 

Arwen, Daughter of Elrond - R - $4,00 
Arwen's Fate - R - $2,00 

Bent on Discovery - R - $2,00 

Bilbo Baggins, Retired Adventurer - R - $2,00 
Black Steed - R - $2,50 

Blade of Gondor - R - 85,00 

Boromir, Lord of Gondor - R - $4,00 
Bow of the Galadhrim - R - 84,00 
Cave Troll of Moria, Scourge of the Black Pit 
-R-$1,50 

Cave Troll's Hammer - R - $2,00 
Despair - R - $3,00 

Desperate Measures - R - $2,00 
Double Shot - R - $5,00 

Elrond, Lord of Rivendel! - R - $3,00 
Enduring Evil - R - 42,50 

Enheartened Foe - R - $2,00 

Farmer Maggot - R - $3,00 

Fear - R - $2,00 

Fool of a Took! - R - $2,00 

Frodo, Old Bilbo's Heir - R - $4,00 
Galadriel, Lady of Light - R - 82,50 
Gandalf, Friend of the Shirefolk - R - $2,50 
Gandalf, the Gray Wizard - P - $4,00 
Gimli, Son of Gloin - R - $4,00 
Gimli's Battle Axe - R - $2,00 

Gimli's Helm - R - 84,00 

Glamdring - R - 84,00 

Goblin Archer - R - $2,00 

Goblin Armory - R - $6,00 

Goblin Swarms - R - $5,00 

Greed - R - $2,00 

Gwemenegil - R - 84,00 

Hate - R - 84,00 

Legolas, Greenleaf - R - 85,00 

Lost to the Goblins - R - $2,50 

Lurtz, Servant of Isengard - R - $5,00 
Lurtz's Battle Cry - R - $2,00 

Merry, Friend to Sam - R - $2,50 
Mordor Enraged - R - $2,00 

Morgul Blade - R - $2,00 
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Morgul Gates - R - 85,00 

Morgul Hunter - R - $2,50 

Morgul Warden - R - 82,00 

Moria Axe - R - $2,00 

Nobody Tosses a Dwarf - R - $2,00 

Orc Bowmen - R - $4,00 

Orthanc Assassin - R - $3,00 

Parry - R - $2,00 

Pippin, Hobbit of Some Intelligence - R - $3,00 
Power Acording to His Stature - R - 85,00 
Questions That Need Answering - R - $2,00 
Sam, Faithful Companion - R - 82,00 
Saruman's Reach - R - $2,00 

Savagery to Match Their Numbers - R - $2,00 
Servant of The Secret Fire - R - $5,00 

Sting - R - $3,00 

The Choice of Luthien - R - $2,50 

The Council of Elrond - R - 82,00 

The End Comes - R - $2,00 

The Gaffer, Sam's Father - R - $2,50 

The Irresistible Shadow - R - $2,00 

The Last Alliance of Elves And Men - R - $2,50 
The Mirror of Galadriel - R - 42,50 

The One Ring, Isildur's Bane - R - $5,00 

The Saga of Elendil - R - $3,00 

The Splendor of Their Banners - R - $2,00 
The Tale of Gil Galad - R - 82,00 

The Twilight Word - R - $2,00 

The Underdeeps of Moria - R - $2,00 

The Weight of Legacy - R - $2,00 

The Witch King, Lord of Angmar - R - $5,00 
Thin and Stretched - R - 82,00 

Troll's Keyward - R - $2,00 

Troop of Uruk-Hai - R - 85,00 

Úlairê Altéa, Keeper of Dol Guldur - R - $4,00 
Úlairê Cantéa, Liutenant of Dol Guldur - R - $5,00 
Úlairê Toldêa, Messenger of Morgul - R - $4,00 
Uruk Liutenant - R - $2,00 

Uruk Spy - R - $2,00 


Mines of Moria - Expansão 1 
A Promise - R - $5,00 

Archer Commander - R - $2,00 

Beyond The Height of Men - R - $2,00 

Bill Ferny - R - $4,00. 

Cave's Troll Chain - R - $2,00 

Fearing the Worst - R - $2,00 - 

Flaming Brand - R - $3,00 

Gandalf The Grey Pilgrim - P - 84,00 
Gandalf's Staff - R - 84,00 

Mithril Coat - R - $2,50 

Orc-Bane - R - $3,00 

Staff Asunder - R - $2,00 

Stricken Dumb - R - $2,00 

The Balrog, Flame of Udân - R - $4,00 

The Balrog's Sword - R - $2,50 

The Witch-King, Lord of the Nazgil - R - $4,00 
Úlairê Nelya, Ringwraith in Twilight - R - $3,00 
Uruk Captain - R - $2,00 

Watcher in the Water - R - $2,00 
Wraith-World - R - $2,00 


Realm of the Elf Lords - 
Expansão 2 

Aragorn, Heir to the White City - R - $5,00 
Arwen, Lady Undómiel - R - $2,00 
Banner of the White Tree - R - 81,50 
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Boromir, Defender of Minas Tirith - P - $1,50 
Can you Protect me from Yourself? - R - $1,50 
Citadel of Minas Tirith - R - $1,50 

Elrond, Herald to Gil-Galad - R - $4,00 
Galadriel, Lady of the Golden Wood - R - $1,50 
Gondor Bowmen - R - $9,00 

Horn of Boromir - R - $1,50 

Legolas, Son of Thranduil - P - $4,00 

Long Knives of Legolas - R - $5,00 

Narya - R - $2,00 

Nenya - R - $2,00 

Orc Overseer - R - $1,50 

Orc Trooper - R - $2,00 

Orthanc Berserker - R - 81,50 

Saruman, Keeper of Isengard - R - $4,00 
The Palantir of Orthanc - R - $1,50 

The Shards of Narsil - R - $3,00 

The Shire Countryside - R - $4,00 

Tower of Barad-Dur - R - $3,00 

Tower of Orthanc - R - $2,00 


Lord of the Rings - 

The Two Towers 

Aldor, Soldier of Edoras - R - $1,50 
Alliance Reforged - R - $1,50 

Axe of Erebor - R - $2,00 

Banished - R - $2,00 

Beyond All Hope - R - $1,50 

Boromir, My Brother - R - $2,50 

Cliffs of Emyn Muil - R - $4,00 
Company of Archers - R - $3,00 
Constantly Threatening - R - $1,50 
Desert Legion - R - $1,50 

Desert Lord - R - $2,50 

Discovered - R - $1,50 

Dwarven Foresight - R - $1,50 
Easterling Captain - R - 85,00 
Easterling Skirmisher - R - $3,00 
Eastern Emyn Muil - R - $2,00 

Elite Crossbowmen - R - $2,50 

Éomer, Third Marshal of Riddermark - R - $4,00 
Éothain, Scout of the Mark - R - $1,50 
Éowyn, Sister-daughter of Théoden - R - $2,00 
Éowyn's Sword - R - $5,00 

Erethon, Naith Liutenant - R - $1,50 
Escape - R - $4,00 

Ever My Heart Rises - R - $1,50 
Faramir, Captain of Gondor - R - $2,50 
Faramir's Bow - R - $5,00 

Faramir's Cloak - R - $2,00 

Final Count - R - $2,00 

Firefoot - R - $3,00 

Forests of Ithilien - R - $1,50 

Frodo, Courteous Halfling - P - $1,50 
Frodo's Cloak - R - $2,00 

Gandalf, Greyhame - R - $1,50 
Gandalf's Staff, Walking Stick - R - $2,00 
Get On and Get Away - R - $2,00 
Gimli, Lockbearer - R - 82,00 

Grima, Wormtongue - R - 84,00 
Grown Suddenly Tall - R - $2,00 
Hearken to Me - R - $2,00 

Helm! Helm! - R - $1,50 

Help in doubt and need - R - $4,00 
Henneth Annân - R - $1,50 

Hides - R - $8,00 

Hill Chief - R - $2,00 
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Hillman Horde - R - $3,00 

Hillman Mob - R - $2,00 

Ithilien Wilderness - R - $2,00 

Killing Field - R - $2,00 

King's Mail - R - 41,50 

Leechcraft - R - 81,50 

Legolas, Dauntless Hunter - R - 84,00 
Lembas - R - $4,00 

Liutenant of Orthanc - R - $3,00 
Mauhúr, Patrol Leader - R - $3,00 
Merry, Unquenchable Hobbit - R - $2,00 
My Axe is Notched - R - 81,50 


“New Fear - R - $1,50 


Night Without End - R - $1,50 

No Refuge - R - $1,50 

No Retreat - R - $2,50 

Orthanc Champion - R - $1,50 

Pillage of Rohan - R - 81,50 

Pippin, Just a Nuisance - R - $2,50 
Race Across the Mark - R - $2,00 
Ranged Commander - R - $3,00 
Rapid Fire - R - 81,50 

Ravage the Defeated - R - 81,50 
Regiment of Haradrim - R - $2,00 
Restless Axe - R - $1,50 

Sam, Frodo's Gardener - R - $2,00 
Sam's Pack - R - $2,50 

Saruman, Black Traitor - R - $3,00 
Saruman, Rabble-houser - R - $4,00 
Saruman's Staff, Wizard's Device - R - 87,00 
Shadowfax - R - $2,00 

Simbelmynê - R - $10,00 

Southron Archer - R - $2,50 

Southron Assassin - R - 81,50 
Southron Bow - R - 84,00 

Southron Fighter - R - $2,00 

Southron Troop - R - $2,00 

Southron Veterans - R - $1,50 
Sword-wall - R - $1,50 

The One Ring, Answer to All Riddles - R - $8,00 
Théoden, Lord of the Mark - R - $2,00 
Treebeard, Earthborn - R - $1,50 
Uglúk, Servant of Saruman - R - $2,00 
Uglúk's Sword - R - $2,00 

Uruk Assault Band - R - $2,00 

Uruk Follower - R - $1,50 

Uruk Trooper - R - $2,00 

Uruk Vanguard - R - $1,50 

Uruk-hai Horde - R - $2,00 

Vision From Afar - R - $5,00 

Volley Fire - R - 81,50. 

Wake of Destruction - R - $1,50 
Weapon Store - R - 82,00 

Weapons of Isengard - R - $3,00 

Well Met Indeed - R - $1,50 

What Did you Discover? - R - $1,50 
Wild Man Raid - R - $1,00 

Windows in a Stone Wall - R - $1,50 
Wounded - R - $1,50 

Wrath of Harad - R - $2,00 

Wiulf, Dunlending Chieftain - R - $3,00 


Battle of Helm's Deep - 
Expansão 5 

Alcarin, Warrior of Lamedon - R - 82,50 
Army of Haradrim - R - $1,50 

Baruk Khazad - R - $1,50 
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Be Back Soon - R - 81,50 

Berserk Savage - R - $2,00 

Berserk Slayer - R - $1,50 

Break the Charge - R - $2,00 
Company of Haradrim - R - $1,50 
Desert Stalker - R - 41,50 

Devilry of Orthanc - R - $1,50 
Down From the Hills - R - $2,00 
Eye of Barad-Dir - R - $1,50 

Foul Horde - R - $1,50 

Fury of The White Rider - R - $1,50 
Gamling, Warrior of Rohan - R - $2,00 
Gimli, Skilled Defender - R - $2,00 
Gollum, Stinker - R - $5,00 

Gríma, Chief Counselor - R - $2,00 
Grishnákh, Orc Captain - R - $3,00 
| Am Here - R - $2,00 

Leaping Blaze - R - $1,50 
Lindenroot, Elder Shepherd - R - $2,50 
Morannon - R - $1,50 

No Help for It - R - $1,50 

No Rest for the Weary - R - $1,50 
No Use That Way - R - $2,00 

Orc Captain - R - 81,50 

Ronhirim Helm - R - $1,50 

Saruman, Master of Foul Folk - R - $2,50 
Sharku, Warg Captain - R - $3,00 
Sharku's Warg - R - $2,50 
oméagol, Slinker - R - $2,00 

Sting, Baggins Heirloom - R - $2,50 
Stone Tower - R - $1,50 

These Are My People - R - $2,50 
Thundering Host - R - $4,00 

War Mâúmak - R - $2,00 

Wild Men of the Hills - R - $1,50 
Wolves of Isengard - R - $1,50 


Ents of Fangorn - Expansão 6 


Agents of Orthanc - R - $3,00 

Ancient Roads - R - $2,50 

Aragorn, Defender of The Roads - R - 85,00 
Berserk Butcher - R - $3,00 

Don't Look At Them - R - 81,50 
Durin's Tower - R - 82,00 

Easterling Army - R - $4,00 

Elrond Keeper of Vilya - R - 82,00 
Enraged - R - 41,50 

Ent Horde - R - $1,50 

Éomer, Rohirrim Captain - R - $2,50 
Fires and Foul Fumes - R - 81,50 
Galadriel, Keeper of Nenya - R - $4,00 
Gandalf Mithrandir - R - $3,00 

Gate Picket - R - $2,00 

Gate Troll - R - $1,50 

Glamdring, Lightning Brand - R - $4,00 
Háma, Doorward of Théoden - R - $3,00 
Held - R - $2,00 

Hill Clan - R - $1,50 

Isengard Mechanics - R - $2,00 
Master Broke His Promise - R - $3,00 
Merry, Impatient Hobbit - R - 41,50 
Naith Warband - R - $2,00 

News From The Mark - R - $1,50 
Pippin, Hastiest of All - R - 81,50 
Ready To Fall - R - $2,00 

Ring of Barahir - R - $2,00 
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Safe Paths - R - 81,50 

Sharku, Vile Marauder - R - 82,00 
Skinbark, Fladrif - R - $1,50 
Southron Archer Legion - R - $3,00 


: Sword of Dol Guldur - R - $3,00 

: The Balrog, Terror of Flame and Shadow 
: - R-$5,00 

: They Stole It- R - 82,00 

: Toss Me - R- $2,00 

: Trample- R-$1,50 

: Troll of Údun - R - $4,00 


Ulaire Toldea, Winged Sentry - R - $3,00 


é Winged And Ominous - R - $2,00 


: Return of The King - 
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Expansão 7 

Anduril, Flame of the West - R - $10,00 
Anduril, King's Blade - R - $3,00 

Arwen, Fair Elf Maiden - R - $5,00 
Asfaloth, Elven Steed - R - $3,00 

Bold Men and Grim - R - $2,00 

Bow of the Galadhrim, Gift of Galadriel 
- R- $4,00 

Breached - R - $2,00 

Citadel to Gate - R - $2,00 

Dark Ways - R - 82,00 

Death They Cried - R - $2,00 

Denethor, Steward of The City - R - 82,50 
Derufin - R - 44,00 

Din of Arms - R - $4,00 

Easterling Footman - R - $3,00 

Easterling Regiment - R - 83,00 

Elrond, Elven Lord - R - $5,00 
Encirclement - R - $2,00 

Éomer, Skilled Tactician - R - $2,00 
Eowyn, Dernhelm - R - $8,00 

Éowyn's Sword, Dernhelm's Blade - R - $6,00 
Faramir, Wizard Pupil - R - 84,00 

Fat One Wants It - R - 83,00 

Feel His Blade - R - 82,00 

Fierce In Despair - R - $2,50 

Firefoot Fomer's Steed - R - $5,00 

Fires Raged Unchecked - R - $2,50 
Frodo, Wicked Master - R - $2,50 
Gandalf, Manager of Wizards - R - $5,00 
Gandalf's Staff, Focus of Power - R - $3,00 
Ghastly Host - R - 84,00 

Gimli, Feared Axeman - R - $3,00 

Gimli's BattleAxe Trusted Weapon - R - $3,00 
Glamdring Elven Blade - R - 42,50 
Gollum, Plotting Deceiver - R - 84,00 
Gondor Still Stands - R - 82,00 
Gondorian Merchant - R - 81,50 

Gorbag, Liutenant of Cirith Ungol - R - $5,00 
Gorgoroth Officer - R - $3,00 

Gorgoroth Troop - R - $4,00 

Greatest Stronghold - R - $2,50 
Grimbold, Marshal of Rohan - R - 84,00 
Guarded - R - $2,00 

Hearts Raised - R - $2,00 

Held Ground - R - $2,00 

Herugrim, Sword of the Mark - R - 83,00 | 
Hidden Knowledge - R - 82,00 

Hobbitses Are Dead - R - $3,00 

Hope Comes - R - $2,00 

Leaving Forever - R - $1,50 
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Legions Of Morgul - R - $1,50 
Legolas, Fearless Marksman - R - $4,00 
Léowyn - R - $2,50 


: Let Her Deal With Them - R - $3,00 


Light The Beacons - R - $3,00 
Loathsome - R - 41,50 


: Loyalty Unshaken - R - $2,50 


Merry, Swordthain - R - $4,00 
Merry's Armor - R - 83,00 


: Merry's Sword - R - 84,00 
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Mind and Body - R - $2,00 

Mirkwood Bowman - R - $2,00 
Moment of Respite - R - $2,00 
Mordor Assassin - R - 82,50 

Mordor Fighter - R - $2,00 

Morgul Brute - R - $8,00 

Morgul Detachment - R - $2,50 
Morgul Regiment - R - $4,00 

Mumak Commander - R - $4,00 

No Safe Places - R - 81,50 

Noble Leaders - R - 810,00 

Orc Seeker - R - $2,00 

Out of Sight and Shot - R - $3,00 
Pippin, Wearer of Black and Silver - R - $5,00 
Pippin's Armor - R - $2,00 

Pippin's Sword - R - $2,50 

Plotting - R - 82,50 

Preparations - R - $3,00 

Pressing On - R - $1,50 

Put Forth His Strength - R - 82,50 
Rally the Host - R - $1,50 

Rout - R - $2,00 

Sam, Resolute Halfling - R - $2,50 
Scouting - R - $2,00 

Secret Paths - R - 82,00 

Seeking New Foes - R - $2,00 
Serving the Precious - R - $2,00 
Seventh Level - R - 82,00 

Shadow Between - R - 84,00 - 

Siege Commander - R - $2,50 

Small Hope - R - $10,00 

Smeagol, Always Helps - R - $3,00 
Sneaking! - R - 83,00 

Snowmane - R - $2,50 

So Polite - R - $3,00 

Southron Chieftain - R - 84,00 
Southron Conqueror - R - 82,50 
Southron Intruder - R - $2,50 
Southron Leader - R - $2,50 
Southron Marksmen - R - 42,50 

Stay this Madness - R - $2,00 

Stern People - R - $2,00 

Strong And Old - R - $3,00 
Stronghold of Cirith Ungol - R - $2,00 
otronghold of Minas Morgul - R - $2,00 
Surging Up - R - $2,00 

Suzerain of Harad - R - $4,00 
Terrible And Evil - R - $5,00 

The Board Is Set - R - $2,50 

The Dead City - R - 83,00 

The One Ring, Such A Weight tg Carry 
- R-$7,00 

The Witch-King, Morgul King - R - 810,00 
Théoden, Rekindled King - R - $2,50 
Troop Tower - R - $5,00 

Ulaire Attea, Wrath on Wings - R - $2,00 
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Ulaire Cantea, Faster Than Winds - R - $10,00 
Ulaire Lemenya, Assailing Minion - R - $4,00 
Ulaire Nelya, Assailing Minion - R - 83,00 
Ulaire Toldea, Wraith on Wings - R - $5,00 
Vorondil - R - $2,00 

Windfola - R - $4,00 

With Strength to Fight - R - $1,50 


Siege Of Gondor - Expansão 8 
Battle in Earnest - R - $2,00 

Between Nazgul and Prey - R - 82,00 
Beyond All Darkness - R - $2,00 

Black Flail - R - $3,00 

Black Numenorean - R - $4,00 

Blood Runs Chill - R - $3,00 

Called Away - R - $2,00 

Castamir of Umbar - R - 85,00 

Catapult - R - $3,00 

Corsair Marauder - R - $8,00 

Elessar's Edict - R - $3,00 

Éowyn's Shield - R - $2,00 

Gandalf, Leader of Men - R - $4,00 
Garrison of Gondor - R - $2,00 

Gorgoroth Assassin - R - $2,50 
Gorgoroth Berserker - R - $2,00 
Gothmog, Morgul Commander - R - $4,00 
Grond, Hammer of the Underworld - R - 85,00 
Heavy Axeman - R - $2,00 

Imrahil, Prince of Dol Amroth - R - $2,50 
King of The Dead, Oathbreaker - R - 84,00 
Life of the Eldar - R - $2,00 

Morgul Squealer - R - $2,50 

Olog-Hai of Mordor - R - $3,00 

Promise Keeping - R - $2,50 

Reckless We Rode - R - $2,00 

Rohirrim Army - R-$2,50 

Saved From The Fire - R - $3,00 

Shadow Host - R - $3,00 

Shadowfax, Greatheart - R - 82,00 
Shelob, Eater of Light - R - $5,00 

Ships of Great Draught - R - $2,50 
Sméagol, Slippery Sneak - R - $2,00 
Sting, Bane of the Eight Legs - R - 84,00 
The Witch-King, Black Captain - R - $7,00 
Théoden, Tall and Proud - R - $3,00 

Troll of Gorgoroth, Abomination of Sauron 
- R - 84,00 

Ulaire Otsea, Thrall of the One - R - $3,00 
Unheard of - R - 82,00 

Unheeded - R - $2,50 


Reflections - Expansão 9 
Aiglos - R - 810,00 
Bilbo, Bearer of Things burgled - R - $5,00 


- Borin, Dwarven Lord - R - 82,00 


Boromir, Bearer of Council - R - 87,00 
Durin Ill, Dwarven Lord - R - 810,00 
Elendil, The Tall - R - $10,00 

Elven Rope - R - 82,00 

Ent Draught - R - $2,00 

Everyone Knows - R - $2,00 

Freca, Hungry Savage - R - $10,00 
Galadriel, Bearer of Wisdom - R - $7,00 
Gil Galad, Elven High King - R - 815,00 
Gimli, Bearer of Grudges - R - 89,00 
Glorfindel, revealed in Wrath - R - 810,00 
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Goldberry, River Daughter - R - 85,00 
Gollum, Dark as Darkness - R - $6,00 
Horn of The Mark - R - $2,00 

Host Of Moria - R - $9,00 

Huorn - R - 82,00 
Isildur, bearer of Heirlooms - R - $8,00 
Ithil Stone - R - $10,00 

Knife of the Galadhrim - R - $4,00 
Library of Orthanc - R - $5,00 
Merry's Dagger - R - $2,50 

Nain, Dwarven Lord - R - $2,00 
Narsil, Blade of the Faithful - R - 89,00 
Narya Ring of Fire - R - $2,50 

Nenya, Ring of Adamant - R - $4,00 
Pippin's Dagger - R - $2,00 

Radagast the Brown - R - $4,00 

Ring of Accretion - R - $2,50 

Ring of Asperity - R - $4,00 

Ring of Fury - R - $9,00 

Ring of Guile - R - $2,00 

Ring of lre - R - 83,00 

Ring of Rancor - R - $2,50 

Ring of Retribution - R - $2,50 

Sack of The Shire - R - $2,00 

Sapling of the White Tree - R - $3,00 
Sauron, The Lord of the Rings - R - 812,00 
Scroll of Isildur - R - $2,50 

Seeing Stone of Minas Anor - R - $3,00 
Seeing Stone of Orthanc - R - 82,00 
Sent Back - R - $2,50 

Slippery as Fishes - R - $4,00 


Sméagol, Bearer of Great Secrets - R - $5,00 - 


Strands of Elven Hair - R - $2,00 

The One Ring, The Binding Ring - R - $12,00 
The Red Arrow - R - $2,00 

Tom Bombadil, The Master - R - $5,00 

Vilya, Ring of Air - R - 85,00 


Mount Doom - Expansão 10 

A Dark Shape Sprang - R - $2,00 

Advance Captain - R - $3,00 | 

Aragorn, Elessar Telcontar - R - $5,00 

Arwen, Queen of Elves and Men - R - $4,00 

Birthday Present - R - $2,00 

Borne far Away - R - $2,00 

Celeborn, Lord of the Galadhrim - R - $3,00 
“ Cirdan, The Shipwright - R - 87,00 

Corsair Brute - R - $2,00 

Dark Swooping Shadows - R - $2,00 

Denethor, Lord of Minas Tirith - R - $7,00 

Drawing His Eye - R - $2,00 

Easterling Berserker - R - 82,50 

Elrond, Venerable Lord - R - $2,50 

Éowyn, lady of Ithilien - R - $3,00 

Galadriel Lady Redeemed - R - 87,00 

Gollum Mad Thing - R - $2,50 

Gorbag, Corveteous Captain - R - $2,00 

Gorbag's Sword - R - $4,00 

Gothmog, Liutenant of Morgul - R - $2,50 

Gothmog's Warg - R - $2,00 

Great Day, Great Hour - R - $2,00 

More Yet to Come - R - $2,00 

Morgul Vanguard - R - $2,00 

Múmak Chieftain - R - $2,00 

Orc Ravager - R - $2,00 

Orc Slaughterer - R - $3,00 
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Out of the High Airs - R - $2,50 

Phial of Galadriel, Star-Glass - R - $2,00 
Quelled - R - 82,00 

Seasoned Leader - R - 83,00 

Shagrat, Captain of Cirith Ungol - R - $2,00 
Shelob, Her Ladyship - R - $9,00 

Speak No More To Me - R - 82,00 
Stampeded - R - $2,00 

Treebeard, Keeper of the Watchwood - R - $2,00 
Troll of Cirith Gorgor - R - 84,00 

Ulairê Cantéa, Thrall of the One - R - $2,50 
Ulairê Enquêa, Thrall of the One - R - 83,00 


* Ulairê Toldéa, Thrall of the One - R - $3,00 


: Marvel Heroclix: 

: Infinity Challenge 

*. Miniaturas 1-5 não listadas - $2,00 
: Annihilus - LE - $60,00 


Ant-Man - LE - 840,00 

Black Panther - 5 - 87,00 

Blade - LE - $15,00 

Blizzard - 5 - $6,00 

Boomerang/Fred Myers - LE - $25,00 


* Buliseye - 5 - 87,00 
* Captain America - 5 - $10,00 


- Captain America (Old Shield) - única(6) - $20,00 


- Constrictor / Frank Schlichting - LE - $15,00 


* 


Controller - 5 - $6,00 


: Cyclops - 5 - $7,00 


Cyclops (Old X-Men Uniform) - única(6) - $14,00 
Daredevil - 5 - $8,00 
Dr Strange - 5 - 89,00 


- Elektra (Black Suit) - única(6) - $15,00 


Firelord - 5 - 812,00 

Hercules - 5 - $6,00 

Hobgoblin / Ned Leeds - LE - 840,00 
Hulk / Bruce Banner - LE - $100,00 
Hydra Medic - LE - $25,00 

Hydra Operative - LE - $15,00 

Jean Grey - LE - 840,00 

Juggernaut - 5 - $8,00 


* Juggernaut (no helmet) - única (6) - $15,00 
: Kang-5- $7,00 

* Kingpin / Wilson Fisk - LE - $25,00 

* Magneto - 5 - $12,00 

* Mr Hyde - 5 - $6,00 

: Nightmare - única (6) - $20,00 

: Professor Xavier - 5 - 87,00 

* Professor Xavier (Hover Wheelchair) - única 


(6) - 815,00 
Puppet Master / Philip Masters - LE - 835,00 


Pyro - 5 - $6,00 

* Quasar - única (8) - $20,00 

- Quicksilver - 5 - 87,00 

- Rogue - 5 - 810,00 

* Shield Agent / Gabriel Jones - LE - $20,00 
- Shield Medic / Tia Senyaka - LE - $50,00 
: Sabretooth / Victor Creed - LE - $55,00 
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Scarlet Witch - 5 - 88,00 


* Skrull Agent / Nenora - LE - $12,00 

- Skrull Warrior / Raksor - LE - 822,00 

- Spiderman - Promo - $10,00 

* Spiderman - 5 - 810,00 | 

- Spiderman (Black Suit) - única (6) - $25,00 
* Thanos - única (6) - 830,00 

* Thug 1/Knucles - LE - $20,00 


- Thug 2/ Joey the Snake - LE - $15,00 


ed 


- Ultron - 5 - $10,00 
+ Vision - única (6) - 825,00 


* Vulture / Adrian Toomes - LE - $25,00 
- Wasp (Smaller Size) - única (6) - $20,00 


* Whirlwind - 5 - $6,00 

* Wolfsbane / Rahne Sinclair - LE - 415,00 
«Wolverine - 5 - $10,00 

* Wolverine (With Katana) - única (6) - $20,00 
- Wolverine - LE - 822,00 


- 


- Yellowjacket - LE - 850,00 


:- Magic Investida (Onslaught) 
- Cartas Comuns $0,50 
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Cartas Incomuns $1,00 : 
* Cartas Foil valem o dobro : 


- Aggravated Assault - Vermelha - R - $1,50 


*Akroma's Vengeance - Branca - R - $7,00 


* Ancestor's Prophet - Branca - R - $1,50 
- Animal Magnetism: - Verde - R - 81,50 


- Death Match - Preta - R - $1,50 


- Enchantress's Presence - Verde - R - $2,00 


Ed 


* Gratuitous Violence - Vermelha - R - $1,50 
* Gravespawn Sovereign - Preta - R - 81,50 
- Grinning Demon - Preta - R - $4,00 


Arcanis The Omnipotent - Azul - R - $3,00 
Artificial Evolution - Azul - R - 81,50 
Aurification - Branca - R - $1,50 

Aven Brigadier - Branca - R - $1,50 
Biorythm - Verde - R - $1,50 

Blatant Thievery - Azul - R - $1,50 
Blistering Firecat - Vermelha - R - $8,00 
Bloodstained Mire - Terreno - R - $8,00 
Butcher Orgg - Vermelha - R - $1,50 
Callous Opressor - Azul - R - 81,50 
Catapult Master - Branca - R - $1,50 
Circle of Solace - Branca - R - 81,50 
Clone - Azul - R - $1,50 

Contested Cliffs - Terreno - R - $2,00 
Convalescent Care - Branca - R - 81,50 
Cover of Darkness - Preta - R - 81,50 
Cryptic Gateway - Artefato - R - $1,50 


Doom Cannon - Artefato - R - $1,50 
Doomed Necromancer - Preta - R - $2,50 
Dragon Roost - Vermelha - R - $2,00 
Dream Chisel - Artefato - R - $1,50 
Ebonglade Reaper - Preta - R - 81,50 
Elvish Vanguard - Verde - R - $2,00 


Endemic Plague - Preta - R - $1,50 
Entrails Feaster - Preta - R - $1,50 

Exalted Angel - Branca - R - 818,00 

False Cure - Preta - R - $1,50 

Flooded Strand - Terreno - R - 87,00 
Future Sight - Azul - R - $2,00 
Gangrenous Goliath - Preta - R - 81,50 
Gigapede - Verde - R - $1,50 

Glarecaster - Branca - R - $1,50 

Goblin Piledriver - Vermelha - R - $8,00 
Goblin Pyromancer - Vermelha - R - 81,50 
Goblin Sharpshooter - Vermelha - R - 85,00 
Grand Coliseum - Terreno - R - $3,00 
Grand Melee - Vermelha - R - $1,50 


Gustcloaksavior - Branca - R - 81,50 
Harsh Mercy - Branca - R - $1,50 


Head Games - Preta - R - 81,50 


Hystrodon - Verde - R - $1,50 
Insurrection - Vermelha - R - $1,50 


* Ixidor, Reality Scupltor - Azul - R - $1,50 
* Jareth, Leonine Titan - Branca - R - $4,00 


Kaboom! - Vermelha - R - $1,50 


* Kamah, Fist of Krosa - Verde - R - 84,00 
- Krosan Colossus - Verde - R - $2,00 
- Lightning Surge - Vermelha - R - 81,50 


Mana Echoes - Vermelha - R - $1,50 
Menacing Ogre - Vermelha - R - $1,50 
Mistform Skyreaver - Azul - R - 81,50 
Mobilization - Branca - R - 83,00 
Mystic Proportions - Verde - R - 81,50 


Oblation - Branca - R - 81,50 


Oversold Cemetery - Preta - R - $5,00 
Patriarch's Biding - Preta - R - $4,00 


- Peer Pressure - Azul - R - $1,50 


Polluted Delta - Terreno - R - $9,00 
Psychic Trance - Azul - R - 81,50 


- Quicksilver Dragon - Azul - R - 82,50 


Ravenous Baloth - Verde - R - 88,00 
Read the Runes - Azul - R - 82,00 
Riptide Entrancer - Azul - R - 81,50 
Riptide Laboratory - Terreno - R - 81,50 
Riptide Replicator - Artefato - R - $2,00 


- Risky Move - Vermelha - R - $1,50 
-Rorix Bladewing - Vermelha - R - $4,00 

* Rotlung Reanimator - Preta - R - $5,00 

- Shared Triumph - Branca - R - $2,00 

Sigil of the New Dawn - Branca - R - $1,50 
* Silent Specter - Preta - R - $1,50 

- Silklash Spider - Verde - R - $2,50 

Silvos, Rogue Elemental - Verde - R - $4,00 
* Skirk Fire Marshal - Vermelha - R - 81,50 


Slate of Ancestry - Artefato - R - $1,50 


- Stag Beetle - Verde - R - $1,50 
* Standardize - Azul - R - $1,50 
- Starstorm - Vermelha - R - $5,00 


Steely Resolve - Verde - R - $2,00 


Strongarm Tactics - Preta - R - $1,50 


Supreme Inquisitor - Azul - R - $1,50 


Symbiotic Wurm - Verde - R - $1,50 
“ Tempting Wurm - Verde - R - $1,50 


Tephaderm - Vermelha - R - $1,50 
Trade Secrets - Azul - R - $1,50 
Tribal Golem - Artefato - R - $1,50 


“True Believer - Branca - R - $2,00 


Undead Gladiator - Preta - R - $3,00 
Unholy Grotto - Terreno - R - 82,00 
Visara the Dreadful - Preta - R - $8,00 
Voice of the Woods - Verde - R - $2,50 
Voidmage Prodigy - Azul - R - 82,00 
Weathered Wayfarer - Branca - R - $1,50 
Weird Harvest - Verde - R - $1,50 
Wheel and Deal - Azul - R - $1,50 
Windswept Heath - Terreno - R - $6,00 
Wooded Foothills - Terreno - R - $8,00 
Words of War - Vermelha - R - 81,50 
Words of Waste - Preta - R - $1,50 





- Words of Wilding - Verde - R - $1,50 
* Words of Wind - Azul - R - $1,50 
- Words of Worship - Branca - R - $1,50 











À nona coleção de Star Wars Card Game traz um novo 
locations que podem ser 
usadas em qualquer arena e novas cartas destruidoras. 
Hidden Cost X - se esta carta já tem pelo menos X build 
ponts nela, então o jogador pode terminar de construir esta 
carta pagando em força o que falta para construí-la. Esta 
habilidade pode ser usada a qualquer momento. 


mecanismo — Hidden Cost, 


Ex. Lando Calrissian H, Character Light Side, Custo 6, Speed: 


40, Power: 5, Health: 5, Hidden cost 2. 


Vira -> Dê +4 Power ou — 4 Power para uma unidade neutra. 
Use esta habilidade apenas se ninguém estiver atacando. 


Assim, se lando tiver 2 build points, o jogador pode pagar 


Endor Shield Generator, Ground Dark Side, Imperial Fortification, Custo 6, Speed: 0, 
Power: 3, Health: 5, Upkeep: 1 build point, ou volta esta carta para sua mão. 

Tapa esta unidade quando ela fosse atacar e escolha uma unidade do espaço. 
Enquanto ela estiver tapada, a unidade 
do espaço ganha shield 4. Você pode 
escolher não destapar esta unidade na 
fase de destapar. 

Esta rara simplesmente cria um escudo 
quase impenetrável para uma unidade do 
espaço. E ainda se ela estiver no bico do 
corvo, é só voltar ela pra mão, deixando de 
pagar 0 upkeep. 
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Death Star |] A, Space Dark Side, Imperial 


4 de força e levantar ele, podendo fazer isto a qualquer E pe Re E o Sa Battle Station, Custo 13, Speed: 10, Power: 


momento. 

Agora existem locations que podem ser utiliza- 
das em qualquer arena. Há 4 tipos de locations 
genéricas em Retorno de Jedi, cada tipo com 
versões idênticas para o light e para o dark side. 
Há 1 para comprar 1 carta a mais, com custo 3, 
outra para ganhar 1 de força a mais com custo 
2, outra para ganhar 1 de build com custo 2 e a 
mais tosca para devolver um carta da pilha de 
descarte para o final do seu grimório, com custo 
1. E justo a mais tosca é a rara... 


Ex. Free Coruscant, Character / Ground / Space 
Light Location, Custo 2 
Esta location pode ser posta em qualquer 
arena. No começo da fase de build, você 
ganha +1 build point. 


Por mais estranho que possa parecer, é possível 
ter 3 locations exatamente iguais , uma em cada 


arena, ao mesmo tempo. No site oficial tem um FAQ 
que diz que isso pode. Apelão, né? Mas os homens lá 


dizem que pode, então tá, a gente acredita... 


Cartas apelonas da coleção 


Por incrível que pareça, nesta coleção as cartas mais 
doentes não são raras, e sim comuns e incomuns. Para 
falar a verdade, no geral as raras são meio fraquinhas. 
É uma ou outra que se salva de rara. Mas como aqui 
existem umas comuns e incomuns absurdas, então 


esta coleção vale a pena! 


Jabba the Hutt C, Character Neutral Side, Hutt Crime 
Lord, Custo 5, Speed: 10, Power: 4, Health: 6, Hidden 
cost 2. Todos os seus outros characters ganham: O 


-> intercept 

Gosto pessoal, Jabba the Hutt C é a carta mais 
destruidora que eu já vi. Dar 0-> intercept para 
todos os characters já é absurdo. Agora, só 
digo uma coisa: junte este Jabba com Obi-Wan 
Spirit, Anakin Spirit e Yoda Spirit. Pronto: você 
nunca vai perder nesta arena! E, além disso, 
pode botar qualquer character fraquinho de 
suporte que ele NUNCA vai morrer! Acho que 
vão banir este Jabba, ou pelo menos impedir 
que ele dê intercept para os espíritos... Ah sim, 
este Jabba é incomum e é infinitamente melhor 
que o Jabba raro toscão. 


High Speed Dodge, Neutral Battle, Pague 1 de 
força -> Previne até 3 de dano em uma unidade sua que tenha 50 ou mais de speed. Qualquer 
arena, carta neutra, custo baixo e absurda versatilidade. Quase todo deck irá ter 4 dessa carta 
comum. Pilots Dodge vai virar história... 
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14, Health: 14, Bombard 10 
K Patpatise 1, Sescanted trver plo vescwe al Esta comum não tem o pau de dar critical 
| prelo a Cie e 3 para os starfighters inimigos. Além 
sbre iene pad disso, custo 13 e ser 14/14 é muito 
ap tigre ma fonte à bom. Fora o Bombard10, que realmente 
humilha. Esta nave pode realmente mudar 
0 panorama de jogo. 

























Nien Nunb A, Character Light Side, Rebel Smug- 
gler, Custo 4, Speed: 20, Power: 3, Health: 3, 
Piloto de Starfighter e Transport. 

se este piloto for o segundo piloto de uma nave, a 
nave ganha: +3 Power, +30 Speed e acuracy 2, 
Esta rara simplesmente transforma a Millenium 
Falcon num canhão de plasma, ou um starfighter 
com o R2D2. 
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Trap Door, Neutral Battle, Pague 4 de força 
-> Tapa um character desvirado e dê 3 de 
dano nele. 

Simples e eficiente, esta rara é boa mesmo, 
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Admiral Ackbar A, Character Light Side, 
Rebel Officer, Custo 8, Speed:20, Power: 
2, Health: 5, Todas as unidades rebeldes. 
de espaço ganham +3 de power, en- 
quanto Ackbar estiver na mesa. 

Esta rara catapulta as unidade de espaço 
para um outro patamar. É cara, mas... 
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Emperor Palpatine E, Character Dark 
Side, Dark Jedi Master, Custo 6, Spe- 
ed:20, Power: 3, Health: 5 

Paga 2 de força, 1 build e vira -> 
coloque um marcador de corrupção 
numa unidade. Se todas as unidades 
do oponente estiverem com conta- 
dor, então você venceu o jogo. Se 
Palpatine for descartado, remova 
todos os marcadores de corrupção. 
Paga 1 -> evade 2 

Uma nova forma de vencer o jogo! Custa para vencer deste jeito, mas esta unidade. 
abre todo um leque de possibilidades... 
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Cantina Bar Mob, Ground Neutral Side, Tatooine Mob, Custo 6, Speed:30, Power: 
4, Health: 6, Paga 1 -> retaliate 4 

simples e direto! Retaliate 4 pagando 1 é uma barganha para Chewbacca nenhum 
botar defeito! Ótimo custo-benefício. 
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Endor Imperial Fleet, Space Dark Side, Imperial, Custo 10, Speed:10, Power: 8, 
Health: 8, Hidden Cost 3, Overkill. Imagina o terror na mente dos rebeldes ao ver o Império com 


uma nave dessas! Essa rara vale a pena! Ne 
Maurício Gorak Navate 


Anão Guerreiro 
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Oitava Edição 

Incomuns $1,00 

Comuns $0,50 

Cartas Foil valem o dobro 

Anel de Aladim(Aladim's Ring) - Ar - R - $1,50 
Arquivista(Archivist) - Az - R - 81,50 

Avatar da Esperança(Avatar of Hope) - Br 

- R- 82,00 

Balance of Power(Balanço do Poder) - Az 
-R-$1,50 

Besta de Carga(Beast of Burden) - Ar - R - $1,50 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) - Vd 

- R-$12,00 

Inversão Abençoada(Blessed Reversal) 
-Br-R-$1,50 

Anjo Ofuscante(Blinding Angel) - Br- R - 84,00 
Lua Sangrenta(Blood Moon) - Vm - R - $2,00 
Cíclope de Olho Injetado (Bloodshot Cyclops) 
-Vm-R-$1,50 

Arauto de Bronze(Brass Herald) - Ar - R - 81,50 
Suborno(Bribery) - Az - R - 83,00 

Chamado da Selva(Call of the Wild) - Vd 
-R-$1,50 

Cidade de Bronze (City of Brass) - T - R - 84,00 
Pirataria Costeira(Coastal Piracy) - Az - R - $1,50 
Escudo de Armas(Coat of Arms) - Ar - R - $9,00 
Inconsciente Coletivo (Collective Uncon- 
scious) - Vd - R - $1,50 
Covardia(Cowardice) - Az - R - $1,50 
Aprendiz Arrojado(Daring Apprentice) - Az 
-R-$1,50 

Oferenda do Fosso da Morte(Death Pit Offer- 
ing) - Pr- R - $1,50 

Fossos da Morte de Rath(Death Pits of Rath) 
-Pr-R-$1,50 

Perímetro Defensivo (Defense Grid) - Ar 

- R- $2,00 

Deflexão (Deflection) - Az - R - $1,50 

Ovo Leteano(Dingus Egg) - Ar - R - 81,50 
Cetro Desintegrador(Disrupting Sceptre) - Ar 
-R-$1,50 

Lentes Distorcedoras(Distorting Lens) - Ar 
-R-$1,50 

Paladino do Leste(Eastern Paladin) - Pr 
-R-$1,50 

Arqueiros de Elite(Elite Archers) - Br -R - 81,50 
Campeão Élfico(Elvish Champion) - Vd 

- R- $3,00 

Elfo Flautista(Elvish Piper) - Vd - R - 87,00 
Crocodilo Imperador(Emperor Crocodile) 
-Vd-R-$1,50 

Ponte Traiçoeira(Ensnaring Bridge) - Ar - R 

- $4,00 

Evacuação (Evacuation) - Az - R - 81,50 
Anjo Caído (Fallen Angel) - Pr - R - 81,50 
Visão Fugaz(Fleeting Image) - Az - R - $1,50 
Tapete Voador(Flying Carpet) - Ar - R - $1,50 
Fungussauro(Fungussaur) - Vd - R - $1,50 
Fornalha de Rath(Furnace of Rath) - Vm 

- R- $2,00 

Arauto de Gaia(Gaea's Herald) - Vd - R - 81,50 
Antífona Gloriosa(Glorious Anthem) - Br 

- R- $3,00 

Rei dos Goblins (Goblin King) - Vm - R - $2,00 
Pacto da Sepultura(Grave Pact) - Pr - R - 86,00 
Martelo de Bogardan(Hammer of Bogardan) 


- Vm- R - $4,00 

Mina Uivadora (Howling Mine) - Ar - R - $4,00 
Inferno(Inferno) - Vm - R - 81,50 

Herói Intrépido (Intrepid Hero) - Br - R - $1,50 
Alarme de Intrusos (Introduder Alarm) - Az 
-R-$1,50 

Máscara de Marfim(lvory Mask) - Br - R - $3,00 
Livro de Jayemdae(Jayemdae Tome) - Ar 
-R-$1,50 

Furto(Larceny) - Pr - R - 81,50 

Sabujos de Lava(Lava Hounds) - Vm - R - $1,50 
Lhurgoyf(Lhurgoyf) - Vd - R - $1,50 

Senhor dos Mortos-Vivos(Lord of the 
Undead) - Pr - R - 82,50 

Gênio Mahamoti(Mahamoti Djinn) - Az 
-R-8$1,50 

Duelo de Mana(Mana Clash) - Vm - R - $1,50 
Maro (Maro) - Vd - R - $1,50 

Mestre Curandeiro (Master Healer) - Br - R 

- $1,50 

Força dos Carvalhos (Might of Oaks) - Vd 

- R- $2,50 

Mó (Milistone) - Ar - R - $2,00 

Contraverter a Mente(Mind Bend) - Az 

- R-$1,50. 

Sentinela Mogg(Mogg Sentry) - Vm - R - $1,50 
Traição Assassina(Murderous Betrayal) 
-Pr-R-$1,50 

Afinidade Natural(Natural Affinity) - Vd - R - 81,50 
Pesadelo (Nightmare) - Pr - R - 82,50 

Nobre Propósito (Noble Purpose) - Br - R - 81,50 
Obliterar(Obliterate) - Vm - R - $2,00 
Okk(Okk) - Vm - R - $1,50 

Ajudantes do Oráculo (Oracle's Attendants) 
-Br-R-$1,50 

Perseguir(Persecute) - Pr - R - $2,50 

Arena Phyrexiana(Phyrexian Arena) - Pr 

- R - $2,00 

Colosso Phyrexiano (Phyrexian Colossus) 

- Ar - R - 82,00 

Senhor da Praga Phyrexiano(Phyrexian 
Plaguelord) - Pr - R - $1,50 

Vento Pestilento(Plague Wind) - Pr - R - 82,00 
Portal Planar(Planar Portal) - Ar - R - $1,90 
Cobrir Arado(Plow Under) - Vd - R - $2,00 
Força Primordial(Primeval Force) - Vd - R - $1,50 
Assalto Implacável (Relentless Assault) 
-VYm-R-$1,50 

Rhox(Rhox) - Vd - R - 81,50 

Pedras Rolantes(Rolling Stones) - Br - R - 81,50 
Assassino da Realeza(Royal Assassin) 

- Pr- R- $6,00 

Ovo de Rukh(Rukh Egg) - Vm - R - $2,00 
Solo Sagrado(Sacred Ground) - Br - R - 81,50 
Sábio de Lat-Nam(Sage of Lat-Nam) - Az 
-R-$1,50 

Leões da Savana(Savana Lions) - Br - R - 84,00 
Vento Cauterizante (Searing Wind) - Vm 
-R-$1,50 

Assalto Sísmico (Seismic Assault) - Vm 
-R-$1,50 

Anjo Serra (Serra Angel) - Br - R - $4,00 
Atmosfera Mutável(Shifting Sky) - Az 
-R-$1,50 

Dragão de Shiva(Shivan Dragon) - Vm 

- R- $4,00 
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Crânio de Orm (Skull of Orm) - Ar - R 

- 41,50 

Círculo de Histórias (Story Circle) - Az - R - $2,50 
Teia Solar(Sunweb) - Br - R - $1,50 
Quebra-Cabeças de Teferi(Teferi's Puzzle 
Box) - Ar- R - 81,50 

Adepto Temporal(Temporal Adept) - Az 

- R-$1,50 

Leilão de Ladrões(Thieves Auction) - Ym 
-R-$1,50 

Elemental dos Espinhos(Thorn Elemental) 
-Vd- R-$2,00 

Kraken das Marés(Tidal Kraken) - Az - R - 81,50 
Rotas de Comércio(Trade Routes) - Az 
-R-$1,50 

Dragão de duas Cabeças(Two-Headed 
Dragon) - Vm - R - $4,00 

Sonhos Subterrâneos (Underworld Dreams) 
- Pr- R - 89,00 

Armadura de Urza(Urza's Armor) - Ar - R - $1,50 
Espírito Vampírico (Vampiric Spirit) - Pr 
-R-$1,50 

Bruxa de Verduran(Verduran Enchantress) | 
-Vd-R-$1,50 

Florescência Vernal(Vernal Bloom) - Vd 

- R- 81,50 

Vizzerdrix(Vizzerdrix) - Az - R - 81,50 
Devoção Distorcida(Warped Devotion) - Pr 
-R-$1,50 

Paladino do Oeste (Western Paladin) - Pr 

- R-$1,50 

Adoração (Worship) - Br - R - 84,00 

Cólera de Deus (Wrath of God) - Br - R - $10,00 
Fatalidade de Zur (Zur's Weirding) - Az 

- R-$1,50 

Magic Legiões - Legions 
Cartas Comuns $0,50 

Cartas Incomuns $1,00 

Cartas Foil valem o dobro 

Akroma Angel of Wrath - Branca - R - 812,00 
Bane of the Living - Preta - R - $2,00 
Beacon of Destiny - Branca - R - $1,50 
Brood Sliver - Verde - R - $2,00 

Caller of the Claw - Verde - R - 84,00 
Artificial Evolution - Azul - R - $1,50 
Celestial Gatekeeper - Branca - R - 81,50 
Cromeshell Crab - Azul - R - $1,50 
Clickslither - Vermelha - R - $3,00 
Defender of the Order - Branca - R - $1,50 
Dermoplasm - Azul - R - $1,50 

Dreamborn Muse - Azul - R - 81,50 
Drinker of Sorrow - Preta - R - $1,50 
Elvish Soultiller - Verde - R - 81,90 
Essence Sliver - Branca - R - $2,00 

Feral Thowback - Verde - R - $1,50 
Ghastly Remains - Preta - R - 81,50 
Glowrider - Preta - R - 81,50 

Goblin Goon - Vermelha - R - $4,00 
Graveborn Muse - Preta - R - 82,00 

Havoc Demon - Preta - R - 41,50 

Hollow Specter - Preta - R - 81,50 

Imperial Hellkite - Vermelha - R - $1,50 
Keeper of the Nine Gales - Azul - R - 81,50 
Kilnmouth Dragon - Vermelha - R - 85,00 
Krosan Cloudscraper - Verde - R - $3,00 
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Lavaborn Muse - Vermelha - R - $1,50 
Magma Sliver - Vermelha - R - $2,50 
Mistform Ultimus - Azul - R - $1,50 

Phage the Untouchable - Preta - R - $6,00 
Planar Glide - Branca - R - 81,50 

Primal Whisperer - Verde - R - $1,50 

Riptide Director - Azul - R - 81,50 

Riptide Mangler - Azul - R - $1,50 
Rockshard Elemental - Vermelha - R - $1,50 
Scion of Darkness - Preta - R - 85,00 
Seedborn Muse - Verde - R - $5,00 

Skirk Alarmist - Vermelha - R - $1,50 
Sunstrike Legionnaire - Vermelha - R - $1,50 
Synapse Sliver - Azul - R - 82,00 

Toxin Sliver - Preta - R - 84,00 

Tribal Forcemage - Verde - R - 81,50 
Unstable Hulk - Vermelha - R - $1,50 
Vexing Beetle - Verde - R - $1,50 

Weaver of Lies - Azul - R - $1,50 

Windborn Muse - Branca - R - $2,50 


Magic Flagelo - Scourge 
Cartas Comuns $0,50 

Cartas Incomuns $1,00 

Cartas Foil valem o dobro 

Ageless Sentinels - Branca - R - $1,50 
Ambush Commander - Azul - R - 82,00 
Ancient Doze - Verde - R - 81,50 
Bladewing the Risen - Dourada - R - $2,50 
Cabal Conditioning - Preta - R - $1,50 
Call to the Grave - Preta - R - $4,00 
Comsuptive Goo - Preta - R - $1,50 
Dawn Elemental - Branca - R - $5,00 
Dav of the Dragons - Azul - R - 82,00 
Decree of Annihilation - Vermelha - R - $2,00 
Decree of Justice - Branca - R - $8,00 
Decree of Pain - Preta - R - 83,00 
Decree of Savagery - Verde - R - $1,50 
Decree of Silence - Azul - R - $1,50 
Dimensional Breach - Branca - R - $1,50 
Dragon Mage - Vermelha - R - $2,00 
Dragon Tyrant - Vermelha - R - 84,00 
Dragonstorm - Vermelha - R - 81,50 
Eternal Dragon - Branca - R - $10,00 
Exiled Doomsayer - Branca - R - 41,50 
Faces of the Past - Azul - R - 81,50 

Final Punishment - Preta - R - 81,50 
Force Bubble - Branca - R - 81,50 
Forgotten Ancient - Verde - R - $4,00 
Form of the Dragon - Vermelha - R - 82,00 
Grip of Chaos - Vermelha - R - $1,50 
Karona, False God - Dourada - R - $1,50 
Lethal Vapors - Preta - R - 41,50 

Mind's Desire - Azul - R - 82,00 
Mischievous Ouanar - Azul - R - 81,50 
Nefashu - Preta - R - $1,50 

Parallel Thoughts - Azul - R - 41,50 
Primitive Ethinos - Verde - R - $1,50 
Raven Guild Master - Azul - R - 83,00 
Root Elemental - Verde - R - 41,50 
Siege-Gang Commander - Vermelha - R - 85,00 
Sliver Overlord - Dourada - R - $6,00 
Soul Collector - Preta - R - $2,00 
Stabilizer - Artefato - R - 82,50 

Stifle - Azul - R - 84,00 

Sulfuric Vortex - Vermelha - R - $2,50 
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Trap Digger - Branca - R - $1,50 
Upwelling - Verde - R - $4,00 
Xantid Swarm - Verde - R - $1,50 


Magic Mirrodin - Mirrodin 
Cartas Comuns $0,50 

Cartas Incomuns $1,00 

Cartas Foil valem o dobro 

Altar of Shadows - Artefato - R - $1,50 
Arc-Slooper - Vermelha - R - $3,00 
Auriok Steelshaper - Branca - R - $4,00 
Blinkmoth Urn - Artefato - R - $1,50 
Bosh, Iron Golem - Artefato - R - $2,00 
Broodstar - Azul - R - $4,00 

Chalice of the Void - Artefato - R - $8,00 
Chrome Mox - Artefato - R - $20,00 
Clockwork Dragon - Artefato - R - $6,00 
Confusion in the Ranks - Vermelha - R - $1,50 
Cooperhoof Vorrac - Verde - R - $1,50 
Culling Scales - Artefato - R - $2,50 
Damping Matrix - Artefato - R - $3,00 
Dross Harvester - Preta - R - $2,00 
Duplicant - Artefato - R - $2,00 

Empyrial Plate - Artefato - R - $6,00 
Extraplanar Lens - Artefato - R - $6,00 
Fatespinner - Azul - R - $2,00 

Fiery Gambit - Vermelha - R - $1,50 
Gate to the Aether - Artefato - R - 81,50 
Gilded Lotus - Artefato - R - $9,00 
Glimmervoid - Terreno - R - $6,00 
Glissa Sunseeker - Verde - R - $3,00 
Goblin Charbelcher - Artefato - R - $8,00 
Grid Monitor - Artefato - R - $3,00 

Grim Reminder - Preta - R - $2,00 

Hum of the Radix - Verde - R - $1,50 

Icy Manipulator - Artefato - | - $2,00 
Isochron Scepter - Artefato - R - $2,00 
Jinxed Choker - Artefato - R - $1,50 
Krark's Thumb - Artefato - R - $1,50 
Leonin Abunas - Branca - R - $3,00 
Leonin Sun Standard - Artefato - R - $3,00 
Leveler - Artefato - R - 41,50 

Liar's Pendulum - Artefato - R - $1,50 
Lightning Coils - Artefato - R - $3,00 
Lightning Greaves - Artefato - | - 81,50 
Living Hive - Verde - R - 81,50 
Lodestone Myr - Artefato - R - 41,50 
Loxodon Peacekeeper - Branca - R - $1,50 
Loxodon Punisher - Branca - R - $1,50 
Loxodon Warhammer - Artefato - | - $1,50 
Lumengrid Augur - Azul - R - $1,50 
Luminous Angel - Artefato - R - $6,00 
March of the Machines - Azul - R - $2,00 
Mass Hysteria - Vermelha - R - $2,00 
Megatog - Vermelha - R - $3,00 
Mesmeric Orb - Artefato - R - $2,00 
Mind's Eve - Artefato - R - $2,00 
Mindslaver - Artefato - R - 85,00 

Molder Slug - Verde - R - $3,00 

Myr Incubator - Artefato - R - $2,00 
Necrogen Mists - Preta - R - $3,00 
Nightmare Lash - Artefato - R - $2,00 
Nim Devourer - Preta - R - $1,50 
Oblivion Stone - Artefato - R - $18,00 
Pentavus - Artefato - R - $1,50 

Plated Slagwurm - Verde - R - $2,50 


: Platinum Angel - Artefato - R - $12,00 
» Promise of Power - Preta - R - $7,00 
* Proteus Staff - Artefato - R - $3,00 

: Psychogenic Probe - Artefato - R - 81,50 
- Quicksilver Elemental - Azul - R - $1,50 
Quicksilver Fountain - Artefato - R - 81,50 


: Reiver Demon - Preta - R - $4,00 


. 
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- Rule of Law - Branca - R - $1,50 

- Seculpting Steel - Artefato - R - $3,00 
* Soythe of the Wretched - Artefato - R - $2,00 : 
Second Sunrise - Branca - R - $6,00 

+» Shared Fate - Azul - R - 81,50 

* Solar Tide - Artefato - R - $2,00 

: Solemn Simulacrum - Artefato - R - $8,00 
+ Soul Foundry - Artefato - R - $6,00 ; 
- Spellweaver Helix - Artefato - R - 81,50 

* Spoils of the Vault - Preta - R - $1,50 
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* Sword of Kaldra - Artefato - R - $2,00 : 
- Tangleroot - Artefato - R - $1,50 : 
«Temporal Cascade - Azul - R - $3,00 
* Timesifter - Artefato - R - 81,50 ; 


+ Tooth and Nail - Verde - R - $1,50 ; 
: Tower of Champions - Artefato - R - $1,50 

* Tower of Eons - Artefato - R - $1 550 

: Tower of Fortunes - Artefato - R - $1,50 

+ Tower of Murmurs - Artefato - R - $1,50 

- Trash for Treasure - Artefato - R - $2,00 

* Triskellion - Artefato - R - $1,50 

» Troll Ascetic - Verde - R - $9,00 

* Vedalken Archmage - Azul - R - $2,00 

* Vermiculos - Preta - R - 81,50 

: Vulshok Battlemaster - Vermelha - R - $1,50 
« War Elemental - Vermelha - R - 81,50 
Wordslayer - Artefato - R - $1,50 


Magic Quinta Era - Fifth Dawn 
Cartas Comuns $0,50 
* Cartas Incomuns $1,00 
- Cartas Foil valem o dobro 
- Acquire - Azul - R - $1,50 
All Suns Dawn - Verde - R - 81,50 
* Artificer's Intuition - Azul - R - $1,50 
Auriok Champion - Branca - R - $3,00 
» Auriok WindWalker - Branca - R - 81,50 
Beacon of Creation - Verde - R - $4,00 
: Beacon of Destruction - Vermelha - R- $2,00 : 
- Beacon of Immortality - Branca - R - $3,00 
Beacon of Tomorrows - Azul - R - $2,00 
Beacon of Unrest - Preta - R - $2,00 
+ Blinkmoth Infusion - Azul - R - 81,50 
« Bringer of the Black Dawn - Preta - R - 84,00 - 
* Bringer of the Blue Dawn - Azul - R - $4,00 
Bringer of the Green Dawn - Verde - R - $3,00 : 
Bringer of the Red Dawn - Vermelha - R - $3,00 
Bringer of the White Dawn - Branca - R - 84,00 
Clearwater Goblet - Artefato - R - 41,50 
Cosmic Larva - Vermelha - R - $1,50 
Crucible of Worlds - Artefato - R - $7,00 
Desecration Elemental - Preta - R - 41,50 
Door to Nothingness - Artefato - R - 82,00 
Doubling Cube - Artefato - R - 41,50 


Endless Whispers - Preta - R - $1,50 


Engineered Explosives - Artefato - R - 44,00 
Eon Hub - Artefato - R - $1,50 

Fist of Suns - Artefato - R - $1,50 

Granulate - Vermelha - R - $2,00 
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- Retaliate - Branca - R - $1,50 


: Summoner's Egg - Artefato - R - $1,50 
Summoning Station - Artefato - R - $1,50 
* Suncrusher - Artefato - R - 81,50 

« Tornado Elemental - Verde - R - $2,00 
Vedalken Orrery - Artefato - R - $3,00 

* -Vedalken Shackles - Artefato - R - $3,00 


of Kamigawa 


Helm of Kaldra - Artefato - R - $2,50 : 
Hoverguard Sweepers - Azul - R - $1,50 : 
lon Storm - Vermelha - R - $1,50 
Joiner Adept - Verde - R - $5,00 : 
Magma Giant - Vermelha - R - $1,50 : 
Mephidross Vampire - Preta - R - 84,00 : 
Moriok Rigger - Preta - R - $2,00 , 


: Mycosynth Golem - Artefato - R - $3,00 j 


Plunge into Darkness - Preta - R - 82,00 

Possessed Portal - Artefato - R - 81,50 ; 
Raksha Golden Club - Branca - R - $2,00 : 
Razormane Masticore - Artefato - R- 84,00 


Reversal of Fortune - Vermelha - R- 81,50 
Rite of Passage - Verde - R - 81,50 

Roar of Reclamation - Branca - R - $1,50 
Rude Awakening - Verde - R - $2,00 
Salvaging Station - Artefato - R - $1,50 
Silent Arbiter - Artefato - R - 84,00 * 
Solarion - Artefato - R - $1,50 

Spectral Shift - Azul - R - $2,00 

Staff of Domination - Artefato - R - $1,50 


Magic Campeões de 
Kamigawa - Champions 


Cartas Comuns $0,50 
Cartas Incomuns 81,00 
Cartas Foil valem o dobro 


: Akki LavaRunner - Vermelha - R - $3,00 


Azami Lady of Scrolls - Azul - R - $4,00 


Azusa Lost But Seeking - Verde - R - $4,00 


Ben-Ben, Akki Hermit - Vermelha - R - $1,50 
Boseiju, who Shelters All - Terreno - R - $5,00 
Budoka Gardener - Verde - R - $3,00 

Cranial Extraction - Preta - R - 84,00 

Dosan The Fallen Leaf - Verde - R - $4,00 
Eiganjo Castle - Terreno - R - $2,00 , 
Eight-and-a-half-Tails - Branca - R- 88,00 
Forbidden Orchard - Terreno - R - $4,00 
General's Kabuto - Artefato - R - $2,00 
Ghostly Prison - Branca - R - 81,50 

Gifts Ungiven - Azul - R - $4,00 

Glimpse of Nature - Verde - R - $3,00 

Godo, Bandit Warlord - Vermelha - R - $3,00 
Hair Strung Koto - Artefato - R - $2,00 

Hall of the Bandit Lord - Terreno - R - $4,00 
He Who Hungers - Preta - R - $1,50 
Heartbeat of Spring - Verde - R - 84,00 


* - Hikari, Twilight Guardian - Branca - R - $5,00 - 
- The Unspeakable - Azul - R - $5,00 
: Through The Breach - Vermelha - R - $2,00 


Hinder - Azul - R - $1,50 

Hisoka, Minamo Sensei - Branca - R - $2,00 
Hold the Line - Branca - R - 82,00 - 
Horobi, Death's Wail - Preta - R - $4,00 : 
Imi Statue - Artefato - R - 84,00 ê 
Iname, Death Aspect - Preta - R - $3,00 

Iname, Life Aspect - Verde - R - $3,00 

Isamaru, Hound of Konda - Branca - R - 86,00 
Journeyer's Kite - Artefato - R - $3,00 : 
Jugan, The Rising Star - Verde - R- 86,00 
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Junkyo Bell - Branca - R - $2,00 

Jushi Apprentice - Azul - R - $4,00 

Keiga, The Tide Star - Azul - R - 87,00 
Kiki-Jiki, Mirror Breaker - Vermelha - R - $3,00 
Kiku, Night's Flower - Preta - R - $4,00 
Kitsune Mystic - Branca - R - $3,00 

Kodama of the North Tree - Verde - R - 45,00 
Kodama of the South Tree - Verde - R - $5,00 
Kokusho, The Evening Star - Preta - R - 87,00 
Konda, Lord of Eiganjo - Branca - R - $5,00 
Konda's Banner - Artefato - R - $3,00 
Kumano, Master Yamabushi - Vermelha 


- -R-$8,00 


Kuro Pitlord - Preta - R - $5,00 


: Kusari-Gama - Artefato - R - $2,00 
* Long-Forgotten Gohei - Artefato - R - $4,00 
Marrow-Gnawer - Preta - R - $4,00 


Masako the Humorless - Branca - R - $2,00 
Meloku The Clouded Mirror - Azul - R - 87,00 
Minamo, School at Water's Edge - Terreno 


* -R-$3,00 


Mindblaze - Vermelha - R - $2,00 


- Moonring Mirror - Artefato - R - $2,00 


Myojin of Cleansing Fire - Branca - R - $4,00 
Myojin of Infinite Rage - Vermelha - R - $4,00 
Myojin of Life's Web - Verde - R - $3,00 


- Myojin of Night's Reach - Preta - R - 84,00 
*- Myojin of Seeing Winds - Azul - R - $4,00 


Nature's Will - Verde - R - $3,00 
Nezumi Shortfang - Preta - R - $6,00 


* Night Dealings - Preta - R - $2,00 
* Night of Soul's Betrayal - Preta - R - $3,00 


Oathkeeper, Takeno's Daisho - Artefato 


- -R-$2,00 


Okina, Temple to the Grandfathers - Ter- 
reno - R - $2,00 

Orochi Hatchery - Artefato - R - $4,00 

Part The Veil - Azul - R - 41,50 

Reciprocate - Branca - R - $1,50 

Reverse The Sands - Branca - R - $3,00 
Reweave - Azul - R - $1,50 

Ryusei, The Falling Star - Vermelha - R - $7,00 
Seizan, Perverter of Truth - Preta - R - $5,00 
Sensei Golden-Tail - Branca - R - $1,50 
Seshiro the Anointed - Verde - R - $4,00 
Shell of The Last Kappa - Artefato - R - $2,00 
Shimatsu the Bloodcloaked - Vermelha - R - $2,00 
Shinka, The Bloodsoaked Keep - Terreno 

- R - 82,00 

Shisato, Whispering Hunter - Verde - R - $2,00 
Shizo, Death's Storehouse - Terreno - R - $2,00 
Soulblast - Vermelha - R - $3,00 

Swirl the Mists - Azul - R - $1,50 


- Takeno, Samurai General - Branca - R - 81,50 


Tatsumasa, The Dragon's Fang - Artefato 
e R e $4,00 


Tide of War - Vermelha - R - $1,50 

Time Stop - Azul - R - $6,00 

Uba Mask - Artefato - R - $2,00 

Untaidake, the Cloud Keeper - Terreno - R - $1,50 
Uyo, Silent Prophet - Azul - R - $2,00 
Vassal's Duty - Branca - R - $1,50 

Yosei, The Morning Star - Branca - R - $7,00 
Zo-Zu, the Punisher - Vermelha - R - $5,00 
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Dragões valem muitos:Pontos de Experiência! Não deixe escapar nenhum! 


PR) ancimnal da RPG 
memo Caqeçaa na mando 


DB 01 * O Templo da Morte 
para D&D + A Mata Maldita 
para GURPS + Mestre Arse- 
nal para AD&D * R$ 4,00 





A NERE 

DB 10 « O Templo do Obser- 
vador para AD&D » Deuses 
Egípeios para D&D « Tri- 
lhas Cruzadas * R$ 4,00 


DB 19 * Triunphus para D&D 
e AD&D * Caçadores para 
Vampiro - Batlletech para 
GURPS « R$ 4,00 





DB 28 « Guerra nas e Estrolás 
para GURPS e Vampiro * 
Wookies, Ewoks e Outros 
para AD&D * R$ 4,00 










DB 02 » A Salvação da Terra 
1 aventura para GURPS 
Andrus * o Aranha para 
AD&D * R$ 4,00 





DB 11 « Assalto ao Mestre 
Arsenal aventura-solo * Pre- 
dador para AD&D + Chrono- 
men para GURPS + R$ 4,00 
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DB 20 * A Invasão oa 
aventura-solo * Batman & 
Homem-Aranha para AD&D 
* R$ 4,00 


O, D&D 4 OUR 


DB 29 + pes e Demônios 
para D&D, AD&D e GURPS 
Armaduras Mutantes para 
GURPS * R$ 4,00 





DB 37 » Gaki para Vampiro 
Kits Orientais para AD&D + 
ABC do RPG 100 pontos 
em GURPS * R$ 4,00 


O CAÇADOR DE VAMPIROS 


DB 45 * Holy Avenger 2 para 
GURPS e AD&D « ABC do 
RPG magias divinas em 
AD&D - R$ 4,00 


DB 03 + AVingança de Slash 
Calliber para AD&D + A Sal- 
vação da Terra 2 aventura 
para GURPS « R$ 4,00 
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DB12 + 0 Quero goDra- 
gão aventura-solo * Novos 
Heróis para Hero Quest * 
R$ 4,00 


DB 21 + Doom para GURPS 
* Missão Desgaste aventu- 
ra-solo * Kenders para D&D 
e AD&D - R$ 4,00 





LTISSISTEMA 


DB 30 * Povo-Dinossauro 
para AD&D e GURPS » Pre- 
sente de Grego para D&D e 
AD&D + R$ 4,00 
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PER qa E en EE 
DB 38 * Tropas Estelares 
para GURPS e outros * ABC 
do RPG Arcanos de AD&D + 
R$ 4,00 


ANE DG a ca GU AA a 
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GURPS e AD&D + Parasite 
Eve para GURPS e Invasão 
* R$ 4,00 


DB 04 + Cidade Escrava para 
Hero Quest + First Quest 
para AD&D + Heróis Dife- 
rentes para D&D + R$ 4,00 


Emas er me 
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DB 13 + Eres Maldita 
aventura-solo + Caçadores 
de Vampiros para D&D e 
AD&D * R$ 4,00 





su 
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DB 22 - Masquerade para 
Vampiro * Kobolds para 
D&D e AD&D + A Experiên- 
cia para GURPS * R$ 4,00 
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DB 31 * Thwor Ironfist para 
D&D e AD&D + Armas Trá- 
gicas para GURPS + Múmi- 
as para Vampiro * R$ 4,00 








Promo DAN Si pri do Opte parda 


DB 39 « Missão: Vegas para 
GURPS + Sagrada Família 
para Vampiro e Trevas * 
R$ 4,00 


VIA E, 
METAL LGEAR 


DB 47 + Metal Gear Solid 
para GURPS + Grupo do Mal 
3 para AD&D e GURPS + 
R$ 4,00 


REWOLF: 
HI 
APOCALYPSE 


DB 05 * Live Action RPG ao 
vivo * O Disco dos Três 1 
para D&D e AD&D « Criatu- 
ras da Noite * R$ 4,00 


gave 
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DB 14 + Nascido nas Trevas 
aventura-solo * Cavaleiro 
Jedi para D&D e AD&D + 
Nanometal * R$ 4,00 


DB 23 + Tri em 1 Wihite- 
chapel aventura-solo * O 
Monstro Atrapalhado para 
AD&D * R$ 4,00 


DE 32 * ABC do RPG pri- 
meiro nível em AD&D + 
Hellraiser para Arkanun e 
Trevas * R$ 4,00 





DB 40 


* ABC do RPG para 
Shadowrun * Operações Es- 
peciais Vampiro e Era do 
Caos * R$ 4,00 


Pora ARKANUN e VAMPIRO 


DB 48 + Spawn para Arkanun 
e Vampiro » ABC do RPG 


uso de Disciplinas em Vam- 


piro * R$ 4,00 


MATERIXN 

STONYTÉLLER = JOKT » GURRS 
DB 53 + Matrix para Story- 
teller, GURPS, 3D&T + 
Panteão para AD&D, 
GURPS, 3D&T + R$ 5,00 
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Ê RA que E o 
DE 06 + O Resgate para Hero 
Quest » Pterodraco para 
GURPS +» Dicas de Mestre: 
Quebrando Regras + R$ 4,00 





DB 15 + O Segredo do Mos- 
teiro aventura-solo * Ame- 
aça Abissal para D&D e 
AD&D + R$ 4,00 


ee NT PY, pa? 
INFERNO VERDE 
DB 24 + Armas Alternativas 
para AD&D « Meio-Dragão 
para GURPS * Carniçais 
para Vampiro * R$ 4,00 








DB 33 + Marvel vs. Street 
Fighters para GURPS + ABC 
do RPG sobrevivência em 
Vampiro * R$ 4,00 


Total am GUNDE - Vampira 





DB 41 + Magic regras para 
torneios * Resident Evil para 
GURPS, Vampiro e Trevas 
- R$ 4,00 


DB 49 » Xena para AD&D, 
GURPS e 3D&T + Vectora 


para AD&D, GURPS e 3D&T 


- R$ 4,00 


* Troubleshooters persona- 
gens malignos * R$ 5,00 





DB 54 + Pokémon para 3D&T 
* Noite Eterna para Vampiro 


DB 07 + Encoise de RPG 
os grandes eventos do país 
* Shorder, a Armadura Mal- 
dita para D&D + R$ 4,00 


ADRAGÃO 


duas y resgor as 





DB 16 « Eu, o Monstro aven- 
tura-solo » Aliens vs. Pre- 
dador para D&D, AD&D e 
GURPS + R$ 4,00 


DB 25 * Star Trek 1 para 
GURPS e Millenia * Eu Sou 
a Cura para GURPS e Inva- 
são * R$ 4,00 


DE 34 + Ghost in the Shell 
para GURPS + O Legado de 
Saliz'zar para AD&D + R$ 
40 
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DB 42 + Witchblade para 
GURPS, AD&D e Vampiro 
* Akuma e Dhalsim para 
3D&T - R$ 4,00 


DB 50 + Especial comemo- 
rativa. Acompanha a edição 
extra de 80 páginas TOR- 
MENTA * R$ 4,00 


DB 55 * Amazonas para Sto- 
ryteller * Goblins para AD&D, 
GURPS, 3D&T + Pokémon 
para 3D&T * R$ 5,00 








DB 08 + O Mago Dormi- 
nhoco para Hero Quest * 
Ninja, Guerreiro Místico 
para D&D + R$ 4,00 


1a LANDER 
DB 17 + Missão Sagrada 
aventura-solo + Vampiro 


Medieval para D&D e AD&D 
* R$ 4,00 








DB 26 + Game Fighters para 
Defensores de Tóquio * Star 
Trek 2 para GURPS e Mil- 
lenia * R$ 4,00 





DB 35 +» Lara Croft para 
GURPS, Vampiro e Invasão 
« () Mais Terrível dos Mons- 
tros para AD&D + R$ 4,00 





DB 43 « Black Hawk & Vullu- 
re para Batiletech + ABC do 
RPG Battletech * Perícias 
para 3D&T + R$ 4,00 


DB 51 « Buffy multissistema 
* Ni-Guará para Lobisomem 
* Capitão Ninja e Sensei 
para 3D&T + R$ 5,00 


* Pokémon para 3D&T » 
R$ 5,00 














DB 56 * Sangue de Lutador 
para 3D&T e Storyteller 


— —e grep 









DB 09 + Caverna do Dragão 
para D&D + A Corrente de 
Derketa para D&D + Myst 
RPG eletrônico + R$ 4,00 


Ty ENCONTRO 


veta cmo & made 


DB 18 * E Dia no EU 
xo Alfa aventura-solo * Deu- 
ses e Avatares para D&D e 
AD&D « R$ 4,00 


DB 27 » Serial Killer para 
Trevas * Elfa-do-Mar para 
AD&D e GURPS + Parentes 
para Lobisomem * R$ 4,00 


DB 36 * Lodoss War pára 
AD&D e GURPS * Bárbaros 
para AD&D » Dicas de Mes- 
tre Éramos Seis * R$ 4,00 


A rembura Maxinua 
pure OURPS » ADED 


DB 44 « Holy Avenger 1 para 
GURPS e AD&D * ABC do 
RPG para Mago: a Ascensão 
* R$ 4,00 


DB 52 + Panteão para AD&D, 
GURPS, 3D&T + Corações 
Negros conto * Ni-Guará para 
Lobisomem * R$ 5,00 





DB 57 « Aliança Negra para 
AD&D, GURPS, 3D&T + 
Sangue de Lutador para 
3D&T e Storyteller + R$ 5,00 
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DB 60 * Rogue Hunters para 
GURPS, Invasão, 3D&T + 
Dicas de Mestre monstros 
como jogadores * R$ 5,00 





DB 59 + Ega Z para 
3D&T « Bruxas para Tre- 
vas, AD&D, Storyteller + 
ESGOTADA 


DB 5 Aliança Negra para 
AD&D, GURPS, 3D&T + 
Sangue de Lutador para 3D&T 
& Storyteller » R$ 5,00 


DB 69 » King of Fighters para 
3D&T « Protetor multissis- 
tema » Dicas de Mestre Pren- 
dendo a Atenção * R$ 5,00 


DB 68 + Dado Selvagem para 
3D&T, GURPS, AD&D + 
Relíquias Mortais para Vam- 
piro e Trevas * R$ 5,00 


DB 67 + Escallowne para 
3D&T e GURPS - Dicas de 
Mestre RPG para não- 
RPGistas + R$ 5,00 


É ara, 


“Reluo da: 
Escuk idão. 


DB 77 + Reino da Escuridão 
Multissistema + Carne e Aço 
Construtos * Tesouros An- 
cestrais Aquivos X + R$ 5,00 





DB 78 * Viva a Diferença! 
Heróis diferentes para D&D 
* Guerra ao Terror Explicando 
o RPG parte 1 « R$ 5,00 


DB 76 - Final Poti 0 Fil- 
me multissistema » Sakura 
Card Captors em 3D&T par- 
22 - R$ 5,00 





à name 


VOCÊ consrtras em comncurtas cão assinar 


DB 87 + MIB Homens de 


DB 86 * Bestiário Holy Aven- 





DB 85 « Cavaleiro Jedi 


Para D&D e 3D&T - X ger Suplemento de brinde * Preto para 3D&T e GURPS 
Encontro Internacional de Thundercats 3D&T, GURPS + Artefatos Multissistema 
RPG « R$ 5,00 e D&D » R$ 6,00 * R$ 5,00 


Você a - 
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DB 94 » Yuyu Hakusho Para 
3D&T + Aparição Fantasma 
para Storyteller » Tesouros 
Ancestrais Matrix * R$ 5,00 





DB 96 + Hulk Multissistema 
* Paranóia Versão demo + 
Monte Cook Entrevista * R$ 


DB 95 * X-Men 2 Multissis- 
tema * Monstros de Duelo 
Criaturas de Yu-Gi-Oh! » 
R$ 5,00 


“es , DTÇ 
“ AM TC LR ] 


Cavaleiros do 
ZÃe7a ita e 
DB 101 - Ethora fantasia 
estilo mangá para D&D + 


Cavaleiros do Zodíaco para 
3D&T « R$ 5,00 





DB 100 + Dragão Fest as 
fotos do evento * Holy 
Avenger D20 e outros títu- 
los * R$ 5,00 


DB 99 - Deuses e Semideu- 
ses Regras alternativas para 
D20 * Hunter Versão demo 
* R$5,00 





DB 106 + Shaman King li- 
dando com Espíritos em 
3D&T « Demônios e meio- 
demônios para D20 + R$ 5,00 


DB 105 + Emuno nara a D&D 
* Guerreiros Deuses para 
3D&T « R$ 5,00 


DB 104 - Slayers para 
3D&T+ Criaturas para 
Ação!!! « R$ 5,00 
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DB 66 + Asse do Dragão 
conto * Orcs e Melo-Orcs 
para AD&D, GURPS, 3D&T 
* Poder Máximo * R$ 5,00 


DB 65 + A Volta do Camaleão 
multissistema * Lobisomens 
para Storyteller e Trevas * 
R$ 5,00 


DB 63 - Ranmá 12 p para 
3D&T + Halloween para 
Trevas e Storyteller + Anões 
Gully + R$ 5,00 


DB 64 + X-Men para GURPS, 
Storyteller, 3D&T * Orcs e 
Melo-Orcs para AD&D, 
GURPS, 3D&T + R$ 5,00 


DB 62 + Evangelion para 
3D&T e GURPS + Culinária 
Troll conto * Dicas de Mes- 
tre Romance * R$ 5,00 


DB 61 * Tiamat para ADRD, 
GURPS, 3D&T - Beast 
Wars para 3D&T + A Harpa 
dos Mortos conto * R$ 5,00 


Temporada 
de Caça 
O Reduto dos Caça-Vampiros 
DB 73 + Borracharia Bar a 
base dos caça-vamplros + 
D&D - O Filme para AD&D, 
GURPS e D&D + R$ 4,00 





Uma luis sobre Múndo sos Trevor 


DB 72 + Poder dos Céus Anjos 
para Trevas e Storyteller » 
ho Infinito e Além Poder In- 
finito para 3D&T » R$ 5,00 


VOCÊ VAI SACAR PRIMEIRO 7 


DB 70 + Faroeste para AD&D 
* Cross multissistema » 
Dragões para 3D&T « Felti- 
ceiros para AD&D + R$ 5,00 


DB 74 » oras Árabes 
em AD&D + Sha'lr Os Ma- 
gos que controlam gênios * 
R$ 5,00 


DB 75 * Sakura Card Captors 
em 3D&T parte 1 « Monges 
AD&D « Tesouros Ancestrais 
Lara Croft - R$ 5,00 


DB 71 * Torre dos essi 
multissistema + Cthulhu 
para 3D&T, AD&D e GUAPS 
* R$ 5,00 
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DB 79 - 3D&T Fastplay Mini- DB80 + Senhordos AnéisA DB 81 - Fadas do Mundo DB 82 + Rurouni Kenshin DB 83 + SPY» Rurouni DB 84 + RPG Como nos 
suplemento de brinde - Harry obrae kits de personagem * das Trevas + Tenchl Muyo Para D&D + Mage Knight Kenshin Para 3D&T « Se- Games Para 3D&T + Ho- 
Potter Multissistema « R$ Fêmeas FataisUmgrupode 3D&T + Senhor dos Anéis Para D&D e 3D&T « Tesou- nhor dos Anéis Atlas da Ter- mem-Aranha 3D&T, Street 


supervilás * R$ 5,00 * R$ 4,00 ros Ancestrais * R$5,00 ra-Média « R$ 5,00 Fighter e GURPS - R$ 5,00 
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DB 92 + Yu-Gi-Oh Para 3D&T 
e GURPS « O Arqueiro e a 


Felticelra Para GURPS » 
R$ 5,00 


' na 
“Você val pilotar um deles! 


GUNDAM WING 


DB 88 +» Gundam Wing Para 
3D&T e GURPS * Gota Ver- 
melha Vamplro » Aliens para 
D&D + R$ 5,00 


DA: si 


Eles voltgho mt Ê aqotk irbinados! 


DB 93 * Dragonball Z Turbi- 
nados em 3D&T + Demolidor 
para GURPS, 3D&T e Street 
Fighter * R$ 5,00 
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Dado Selvagem 
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DE 91 « Monstros da Terra- 
Média 3D&T e D&D + A 


DB 89 + Conan RPG » Alita 
Battle Angel Para 3D&T e 
GURPS « Tesouros Ances- 
trais Parentes * R$ 5,00 


DB 90 - Dado Selvagem 
Começa a aventura! * Mes- 
tres de Shadaloo para Magia de Harry Potter Para 
Storyteller + R$ 5,00 D&D parte 2 + R$ 5,00 
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DB 98 « Trinity Versão demo; 
* Swashbuckler Nova clas- 
se para D&D + Toreador Pre- 


DB 97 - cia “Yasha iai 
tema * Rokugan demo + 
Prisioneiras da Ordem aven- 





tura para D&D - R$5,00  viewdoromance * R$5,00 | Nome | 

DB A - eia DB 103 « AMansão dos Es- | Cidade ............ DE RE Aro Estado ERR Di ce EE | 
D&D « Mais Cavaleiros do pelhos aventura para D&D + 

Zodíaco para 3D&T « R$ Lankhmar a Cidade dos La- | | 

drões para D&D » R$ 5,00 | Quero receber as seguintes edições: ................. PRE 
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DB 108 « Holy Avenger ani- 
mada * novo Masquerade * 
Samaritano * MMORPGs * 
R$ 6,90 


DB 107 » Reinos de Ferro e 
armas de fogo em D&D - 
Praga Verde agora para D&D 
e 3D&T - R$ 5,00 


Preços e promoção válidos até 31/01/05 








novo grupo de 
heróis precisa se 
reunir sempre 
na taverna? 







ais para conhecer novos colegas, for- 
mar grupos, e então partir para missões. 
Mas existe, em Gorendill, pelo menos 
um lugar onde grupos de heróis são 
reunidos de uma forma bem diferente... 


Kolan Rongalt pertencia a uma tradicional 
família de pescadores, mas cresceu querendo 
ser herói. Como quase qualquer garoto, 
passou a infância ouvindo histórias de 
grandes feitos e sonhando com jornadas. 
Com esse tipo de vida em mente, fugiu de 
casa aos quinze anos. Conheceu grande 
parte do Reinado, e até mesmo cruzou o 
Rio dos Deuses para aventurar-se pela 
Grande Savana. Infelizmente, sua carreira 
foi pontuada com fracassos consideráveis: 
não conseguiu evitar um ataque de mortos- 
vivos a uma vila em Tyrondir; não salvou 
de um dragão a filha de um lorde de Ahlen; 
e nunca encontrou o tesouro que estaria em 
uma masmorta em Wynlla. 


Sua maior falha teria ocorrido quando seu 
grupo foi convocado para prender um as- 
sassino fugitivo. Seguiram sua pista até O 
reino-arquipélago de Khubar. Foi um de- 
sastre! O elfo arqueiro foi picado por um 
escorpião e morreu no caminho, o mago foi 
assassinado por trolls, e os sobreviventes 
— fracos e desnutridos — não foram ad- 





versários para o vilão. Apenas Kolan esca- 
pou com vida. 


Voltou para Gorendill deprimido, culpado 
pela morte dos colegas. Passava as noites na 
varanda do casarão à beira do rio, lamentan- 
do. Dutante uma dessas noites teve um 
sonho, ou uma visão: um homem alto, de 
cabelos negros e armadura prateada, conver- 
sava com uma bela mulher em vestes de 
bardo com uma harpa. Discutiam sobre os 
ideais perdidos, os tempos de heroísmo, 
quando aventureiros não buscavam apenas 
fama e riquezas. Quem poderia guiar os 
jovens heróis deste mundo pelo caminho 
do que é Bom e Justo? + 


Kolan havia testemunhado uma conversa 
entre Khalmyr, o Deus da Justiça; e Tanna- 
Toh, a Deusa do Conhecimento. 


Naquele momento a vida de Kolan mudou 
para sempre. Seu papel no mundo não era 
viver aventuras, isso parecia óbvio... mas ele 
ainda poderia ensinar o caminho a outros. 
Usar sua experiência, seus erros passados, 
para evitar que heróis novatos sejam víti- 
mas das mesmas armadilhas. Fundaria uma 
Escola de Aventureiros. 


O casarão do falecido paí serviria como 
sede, e o pouco tesouro que reuniu seria 
suficiente para as reformas e equipamentos 
necessários. Alguns professores eram ami- 
gos nascidos em Gorendill, enquanto ou- 
tros eram ex-colegas aventureiros. 


A fundação ocorreu há vinte anos. Desde 
então a Escola Rongalt vem entregando ao 
mundo novos grupos de heróis. Alguns de 
seus estudantes seriam ilustres, como os 
responsáveis pela recuperação da Espada de 
Khalmyr, e um dos membros da equipe que 
atuou no Caso do Dado Selvagem. Boatos 
ou não, muitos grupos foram formados, 
treinados e reunidos em suas salas de aula. 


O antigo casarão de dois andares à mar- 
gem do Rio dos Deuses abriga a Escola de 
Aventureiros. No andar térreo ficam a 
recepção, o ancoradouro, salas de aula, 
cozinha e refeitório. No andar superior 
estão os alojamentos, o escritório de cada 
professor, a diretoria e a biblioteca. No 
fundos estão o ancoradouro, e uma arena 
de treinamento formada por uma série de 
engenhos com nomes exóticos, como 
“pista de obstáculos” ou “parede de esca- 
lada”. O jardim frontal exibe um brasão 
com quatro símbolos: a espada, a balança, 
a pena e o pergaminho, que representam 
os deuses patronos da Escola. 


O período letivo dura um ano. Novas 
matrículas ocorrem logo após a formação 
de uma nova turma — poucos grupos são 
treinados por vez, sendo que a própria 
administração seleciona os melhores candi- 
datos para formar cada equipe. Não há 
taxas de matrícula ou mensalidades, mas 
40% de quaisquer tesouros encontrados 
pelos alunos durante o período letivo 
ficam para a Escola. 


As aulas duram o dia todo, incluindo excur- 
sões para aulas práticas em sítios perigosos 
(mas que raramente envolvem combates 
contra monstros). Durante estas “aulas 
práticas” os aventureiros são colocados 
diante de desafios simples, como acampa- 
mentos em áreas selvagens, escaladas de 
montanhas, travessias de abismos e explo- 
ração de masmorras. 


Como teste final, as equipes participam de 

uma competição — que geralmente envolve 
explorar uma masmotra desabitada em 

busca de um item escondido. Todas as 

equipes recebem um diploma, mas apenas a 
equipe vencedora recebe a Espada do Aven- 











mreiro, uma réplica não-mágica de 
Rhumnam, a espada de Khalmyr. 


D&D: um personagem começa o curso 
pertencendo a uma classe PdM (adepto, 
aristocrata, combatente, especialista ou ple- 
beu) e, após a conclusão, adquire seu 1º 
nível em uma classe de personagem jogador 
à sua escolha. A Espada do Aventureiro é 
uma espada bastarda obra-prima. 


3D& T: um personagem começa o curso 
como uma Pessoa Comum (entre O e 4 
pontos) e termina como um herói 
Novato (5 pontos). 


O Corpo Docente 


Os professores foram escolhidos pessoal- 
mente por Kolan. Além de ensinar os alu- 
nos, eles ajudam grupos de aventureiros 
que precisam de alguma informação em 
seus campos de disciplina. O diretor 
Rongalt ensina sobre heroísmo, ética e códi- 
gos de honra. Os demais mestres são: 


Rubia MacGonall, Mestra de Monstrologia. 
Amiga de infância de Kolan e atualmente 
sua noiva, graduou-se na Academia Arcana 
de Valkaria como pupila de Nevuus 
Benignus. Uma mulher de quarenta anos 
muito bonita, conhecida como “a Bela e as 
Feras”. Por falta de espécimes, suas aulas 
são bastantes teóricas. Em compensação, 
tem uma grande biblioteca. 


Deoden Oran, Mestre de Montaria. Nativo de 
Yron, no reino de Namalkah, sabe tudo o 
que há para saber sobre cavalos — mas 
também ensina sobre outros tipos de 
montaria, incluindo aquáticas ou voadoras. 
Tem uma barba loira curta, e um porte 
físico que intimida os alunos. Maltrate um 
cavalo diante dele,-e ele vai maltratar você. 


Badepowwer IV, Mestre de Sobrevivência. Este 
anão já trabalhou como guarda no Cala- 
bouço de Doher, capital de Doherimm. 
Quase sempre é responsável por conduzir 
alunos em masmorras. 


Dana Andoren, Mestra de Cura. Clériga de 
Lena, a Deusa da Vida, seguindo — dizem 
os boatos — os passos da mãe Tella, a 
sumo-sacerdotisa da deusa. Apesar de jo- 
vem (25), é rigorosa. Ensina técnicas, magi- 
as e poções de cura. 


Kilgore, Mestre de Estratégia. Meio-elfo, ami- 
go de Kolan na adolescência, chegou a inte- 
grar o Protetorado do Reino em Valkaria. 
Após perder um olho durante uma missão, 
aceitou o convite para ensinar na Escola. 
Tem grande conhecimento sobre a história 
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das guerra e, apesar do sangue élfico, diz ser 
admirador das táticas da Aliança Negra. 


T 
o id 
Dicas Uteis 
Wika Emiom, Mestra de Ciências Ocultas. 


Também formada na Academia Arcana, até * Coisas que você pode inventar: persona- 
hoje é fugitiva da família, residente em gens (NPCs), criaturas, itens mágicos, 
Cambur, no reino de Portsmouth — onde magias, estabelecimentos (lojas, estalagens, 


- q tavernas...), estru 
era considerada a “ovelha negra”. Ensina e. RR os aos: 
aê masmorras...) lendas locais, entidades e 
sobre magia arcana e divina. 


organizações (guildas, cultos...). Não 


Randorill de Warton, Mestre de Armas. É es- esqueça que tudo deve ser, de alguma 
pantoso que este velho senhor de Yuden, forma, ligado a Gorendill. 

gordo e manco, consiga ensinar qualquer * Embora não seja obrigatório oferecer 
um a manejar qualquer arma conhecida (e regras de jogo, NÃO SEJA PREGUIÇO- 
algumas desconhecidas). Rumores dizem SO. Um bom RPG é formado por regras e 
que ele viveu alguns anos em Werra — o ambientação. Não vamos dar preferência 
Reino de Keenn, Deus da Guerra. para materiais puramente descritivos, que 


não oferecem nenhuma regra e, portanto, 


Boatos dizem que os mestres da Escola | 
não ajudam o Mestre. 


reúnem-se de tempos em tempos para 


participar eles próprios de aventuras. Con- * Evite ligações muito diretas com perso- 
firmando a história, os alunos comentam nagens extremamente famosos de Tor- 
sobre uma horda de mortos-vivos exter- menta. Não precisamos de um irmão 
minados em Tyrondir, a morte de um para Thwor Ironfist ou de um filho para 


dragão em Ahlen, e uma misteriosa via- O Paladino. 

gem para Wynlla. * Pense pequeno. Evite personagens 
superpoderosos. Faça com que seu NPO 
seja conhecido por sua história, não por . 
sua Armadura 10 ou por sua “habilidade- 
desconhecida-exclusiva-recém-inventa- 
da” de esticar os braços, atacar e chupar 
sorvete ao mesmo tempo. Acredite, já 


FABRÍZIO PEREIRA FRANCO, | temos o bastante... 
Mocr Mrrim/ SP 


Ocasionalmente, heróis conhecidos no 
Reinado aceitam convites para fazer pales- 
tras na Escola Rongalt: entre eles estão al- 
guns membros do Protetorado do Reino, a 
gladiadora Loriane, e outros. 














“Muito prazer. Meu nome 
é Vallen Allond, e eu vou 
bater nestas pessoas para 
livrar a sua cata.” 


Vallen Allond é um guerreiro como outros tantos 
em Arton. Um jovem alto e louro, com um belo rosto 


duro e riso fácil, ele é exatamente o tipo que você 


espera encontrar em uma taverna, bebendo e contando 
bravatas sobre sua última aventura, ou procurando uma 


próxima missão lucrativa. 


Vallen é o líder de um grupo de aventureiros que já 


viajou bastante por Arton, metendo-se em confusões 
diversas em busca de ouro, fama e emoção. As 
motivações de seu bando são claras: embora aceitem 
somente missões que julguem moralmente corretas, 
eles desejam gravar seus nomes na história dos heróis 
do mundo. Em geral, não há entre os companheiros 
de Vallen nenhuma grande história de vingança no 
passado, nem vocações divinas ou outro tipo de 
impulso exterior para a vida de aventureiro. Eles 
são simplesmente pessoas que desejavam viver 
mais do que o cotidiano árido do povo comum. 
Desejavam ajudar os outros, conhecer o mundo, 
ser admirados. Enfim, desejavam aventuras. 


Neste bando está o grande amot de 
Vallen, a habilidosa arqueira Ellisa 
Thorn. Vallen e Ellisa vivem juntos há 
anos, viajando de uma missão para 
outra, embora nunca tenham sido de Fr 
fato casados por um clérigo. Vallen é j , 
capaz de qualquer coisa por Ellisa, e a f | 


















































recíproca é verdadeira. Ambos já enfrentaram 
desafios suicidas para garantir a segurança um 
do outro, e não parecem próximos de desistir ' 
deste tipo de comportamento. 


Vallen e Ellisa, assim como a maior parte 
dos membros de seu grupo, não têm residência 
fixa. Preferem passar a maior parte das noites 
sob as estrelas, em alguma taverna confortá- 
vel, ou escondidos em um celeiro, quando a 
sorte lhes vira o rosto. Isto nunca incomodou 
Vallen, que afirma ser forte, capaz e jovem o 
bastante para não precisar se preocupar com 
coisas tão triviais quanto um teto sobre a 
cabeça. Contudo, Ellisa, que tem uma visão 
um pouco mais realista da vida, já considerou 
que toda essa força e juventude não vai durar 
para sempre. 


Vallen é natural de Portsmouth, a nação 
do Reinado que odeia magos. No entanto, 
talvez por seus anos de vida na estrada e pelas 
muitas pessoas que conheceu, ele não demons- 
tra o preconceito arcano típico de seus 
conterrâneos. Vallen não entende direito a 
magia, mas já comprovou que poucos magos 
resistem a meio metro de aço afiado no 
estômago. Por não compreendê-la com 
exatidão, ou por um resquício de sua infância 
em Portsmouth, ele raramente utiliza a magia 
como elemento primário nos planos que 
arquiteta durante suas missões. O grupo conta 
com um mago, mas Vallen prefere confiar mais 
em aço e músculos. 


E são estes músculos e aço que compõem 
a base da vida deste guerreiro. Vallen, apesar de 
inteligente e inventivo, gosta de bater nos 
problemas até que eles vão embora. Ele não é 
um sanguinário, mas não esconde que adora 
uma boa briga. Não é assassino, mas não hesita 
em matar quando necessário. Vallen é um 
aventureiro há tempo suficiente para ter se 
livrado de quaisquer ilusões sobre quem e 
como são realmente os aventureiros de Arton. 
Ele já provou tanto do heroísmo e gratidão do 
povo quanto da humilhação de implorar por 
um prato de comida. Já esteve em gloriosos 


“combates, em que seu grupo venceu inimigos 


muito mais numerosos, e também já teve 
diarréia por beber água contaminada. Sabe que 
nem todos os ladrões são canalhas, e que nem 
todos os clérigos são santos. Vallen já viu de 
tudo, e consegue rir da maior parte. 


E um homem simples, mas mesmo assim 
capaz de liderar paladinos, magos e clérigos. 


no 
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Vallen é uma pessoa de extremo carisma. 
Sempre confiante, sempre com certeza de 
tudo, ele contagia seus companheiros com seu 
espírito e consegue motivá-los quando tudo 
parece pior. Quando necessário, não teme 
usar palavras duras e pode gritar com 
qualquer colega antes de dar-lhe um tapa 
amigável nas costas e dividir com ele os 
últimos goles d'água. Enfim, é tudo o que um 
bom líder deve ser. 


E talvez por saber disso, Vallen é uma das 
pessoas mais teimosas que já pisou em Arton. 
Ouve as opiniões de todos, e leva-as em 
consideração — mas, depois de tomar uma 
decisão, é difícil demovê-lo. Vallen torna-se 
obstinado quando está em missão, capaz de 
tudo para vê-la completada com sucesso. 
Mesmo que uma busca se prove mais 
dispendiosa que lucrativa, ou arriscada demais 
para pouco ganho, ele não recua. Uma 
característica que pode colocá-lo em sérios 
problemas no futuro... 


Vallen usa um conjunto de espadas 
mágicas que são seu maior orgulho. Inferno, a 
espada longa, recobre-se de fogo ao ser 
desembainhada. Inverno, a espada curta, cria 
uma fina camada esbranquiçada de gelo, e deixa 
cair pequenos flocos de neve. Vallen chama-as 
de “lâminas irmãs”, embora as tenha consegui- 
do em ocasiões diferentes. Ele é um lutador 
muito hábil com duas espadas, e mortal quando 
empunha suas armas mágicas. 


Vallen não gosta de discutir seu passado — 
mas este, na verdade, não é nenhum grande 
mistério. Alguns de seus companheiros 
conhecem suas origens, e respeitam o desejo de 
Vallen de não discuti-las. Todos sabem que o 
guerreiro vem de um lar humilde em uma 
pequena vila em Portsmouth, e nunca conhe- 
ceu seu pai. Ao que parece, sua mãe ainda vive 
na mesma vila, e ele costuma visitá-la de vez 
em quando. Quando o faz, bate em tudo que 
considere uma ameaça, problema ou incômodo 
à velha mulher, independente do que ela 
mesma possa dizer. 


SD&T iunontos) 


F2, H4, A2, R2, PdFO, 20 PVs, 10 PMs 


Aliado (1 pt): Vallen tem como aliada sua 
parceira e amante Ellisa Thorn. 


Pontos de Vida Extras x2 (2 pts): 
Vallen tem PVs equivalentes a R+4 (ou seja 
R6). Portanto, tem 30 PVs (R6x5). 


Perícia Sobrevivência (2 pts): Vallen 
não tem problemas para comer e dormir em 
áreas selvagens. 


Código de Honra dos Heróis (—-1 pt): 
Vallen não desiste de suas missões, não tolera 
que os fortes tirem proveito dos fracos, e não 


recusa pedidos de ajuda (desde que acompa- 
nhados por um pagamento; ele e seu grupo 
ainda precisam comer...) 


Equipamento: duas espadas mágicas 
elementais (Fogo 3, Frio 3). Ataques de Vallen 
com estas espadas têm Força de Ataque igual a 
F2+H4+1d+3 (total 1d+9). Causam dano por 
corte, calor /fogo e frio /gelo. 


DaD 


Vallen Allond: Humano Guerreiro 7; 
CB; DVs 7d10+21; PVs 61; Inic +6; Desloc. 
6m; CA 17 (+2 Des, +5 cota de malha); 
Ataques: Base +7/+2, +9/+4 Inferno (dano 
1d8+8, +1d6 de fogo) e +9 Inverno (dano 
1d6+8, +1d6 de frio); Fort +8, Ref +4, Von 
+1; For 16 (+3), Des 15 (+2), Cons 16 (+35), 
Int 14 (+2), Sab 9 (—1), Car 16 (+3). 


Perícias: Cavalgar +8, Escalar +8, Inti- 
midar +11, Natação +3, Observar +3, Ouvir 
+3, Saltar +8; Talentos: Ataque Poderoso, 
Combater com Duas Armas, Especialização em 
Arma: Espada Curta, Especialização em Arma: 
Espada Longa, Foco em Arma: Espada Curta, 
Iniciativa Aprimorada, Foco em Arma: Espada 
Longa, Trespassar, Faro para Magos (regional, 
Portsmouth). 


Equipamento: Inverno (espada curta +3, 
congelante, lâmina afiada), Inferno (espada longa 
+3, flamejante, lâmina afiada), cota de malha. 


GURPS 5250 nontos) 


ST 14 (45 pts), DX 14 (45 pts), 
IQ 13 (30 pts), HT 15 (60 pts) 


Vantagens: Ambidestria (10 pts), 
Carisma +4 (20 pts), Força de Vontade +2 
(8 pts), Reflexos em Combate (15 pts). 


Desvantagens: Excesso de Confiança 
(—10 os), Impulsividade (-10 pts), Senso do 
Dever (seus companheiros: —5 pts), 
Teimosia (—5 pts). 


Peculiaridades: aventureiro convicto, 
não pensa em outro modo de vida (—1 pt); 
não confia no uso de magia (—1 pt); não 
demonstra medo de nada (“Eu podia cuidar 
daquele tal Arsenal...” (—1 pt). 


Perícias: Briga 16 (4 pts), Cavalgar 
14 (2 pts), Conhecimento do Terreno 
(Portsmouth) 14 (2 pts); Corrida 16 (4 pts), 
Escalada 14 (2 pts), Espadas Curtas 18 
(24 pts), Intimidação 15 (6 pts), Natação 15 
(2 pts), Saltos 15 (2 pts), Sobrevivência 
(floresta) 13 (2 pts). 

Equipamento: Inverno (gládio NH+3, 
dano +3, +1d de frio), Inferno (gládio NH+3, 
dano +3, + ld de fogo), cota de malha (DP 3, 
RD 3, tronco apenas). 





Vallen e seus Companheiros são prota-. | 


* gonistas do romance Tormenta: O Inimigo do 

“Mundo, sendo aconselhável que o Mestre 

* conheça a história antes de usar Vallen 

- como NPC. Por enquanto, basta saber que — 

“ sua época de maior atividade foi há pouco — 

“mais de dez anos, antes do primeiro ataque 
“da Tormenta a Tamu-ta, e 


. Dutante uma vida de aventuras e 


“batalhas, Vallen acumulou um bom núme- | 
“to de inimigos. Ele só mata “quando julga 
“sera coisa certa a fazer, mas existem. aque- | 
“les que não concordam! Oponentes meno- 
“tes ou familiares de i inimigos mortos po- | 
“dem contratar os personagens jogadores 

- para captutá-lo ou matá-lo. O contratador — 
- não precisa ser necessariamente alguém 
* maligno ou vingativo: pode ser o irmão do 


infeliz guarda que, por azar e total igno-. 


| tância, estava vigiando a mansão de um 
“Jorde corrupto ou um feiticeiro adorador | 
“ de demônios. O tal guarda morreu ante as 
“lâminas de Vallen, apesar de não ter culpa 
“do que fazia, e agora sua família quer 

: justiça. Capangas também são gente, sabia? 


* Vallen é leal a seus colegas e faria 
tudo RE salvá-los. Seu Fesp acaba de: ser 


“to Gás os s personagens jogadores para 


ajudá-lo a resgatar seus amigos, e especial- | 
mente sua amada Ellisa Thorn. Uma boa — 
chance para fazer aliados razoavelmente — 
poderosos, e com informações valiosas. 


* Não é difícil provocar Vallen até o 
ponto de um combate. Uma discussão 
numa taverna, um olhar mais ousado para 
Ellisa, uma ponte estreita demais para 
todos passarem... tudo pode virar desculpa 
para enfrentar o guerreiro cabeça-quente 
(a tradição dos quadrinhos diz que os 


“heróis sempre se enfrentam quando se 


conhecem). Não esqueça, contudo, que 
Vallen dificilmente matará alguém pot 
causa de uma disputa boba. Na verdade, 
depois de uma boa briga, há uma grande 
chance de que ele convide os personagens. 
jogadores para tomar uma cerveja... isso 

SE os jogadores não forem psicóticos a 
ponto de chacinar todos em luta “amigá- 
vel”, (Pensando bem, personagens jogado- | 


“tes geralmente SÃO psicóticos e matam 


com pouco ou. nenhum motivo. ) 


* Para evitar complicações cronológi- 
cas (os fatos sobre Vallen apresentados aqui 
correspondem a dez anos atrás), o Mestre 
pode aproveitar seu histórico e estatísticas 
de jogo para fazer outro personagem. | 
“Afinal, Arton é superpovoado de guerreiros 
errantes com espadas InaBieade, 
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PERGAMINHOS DOS LEITORES 





Katabrok 

o Bárbaro 
Porte como um touro 
(e quase tão esperto), 
Se gUuerieiro da 
verdade não tem 
pentium mivol 

de barbaro 


Antipaladino 


O vilão mais péscapado 
do muliverso, dizem 
que cleo nen mesmo 
tem Nivel de Desúlo 
ele tem Saldo Negalivo 
de Desalin 


Já sabem, né? Quem está nos Pergaminhos é 
o Antipaladino, vilão de carteirinha e nêmesis do 
Paladino imbecil, que fugiu de medo de mim e... 


— Ô Antipalada! Mas o Palada Suaxibucler não 
foi ali no reino vizinho ver o Concurso Garota Cota de 
Malha Molhada? E esse papo de nêmesis não era 
daquele jogo cheio de zumbi, o tal Resident Evil? 


— Ah, pois é... e esse é 0 aprendiz de 
atrapalhado, Katabrok o Bárbaro, que tá aqui só 
para me aporrinhar! 


— Não diga isso, Antinho! Os pergaminhos 
sempre precisam ter duas pessoas respondendo! Eu 
sei, tenho prática nisso! 

— Sei muito bem no que você tem prática! 


— Ah, não venha você também me dizer que 
EU sou culpado pela Paladina, pelo OverPalada, pela 
Tormenta... 


— E não é, seu pseudo-bárbaro picareta?! 


— Nossa, que mau-humor! E pensar que 
Katabrok o Generoso comprou um bicho de 
estimação mó legal como presente de aniversário 
para você... 


— VOCÊ FEZ O QUÊ?! E quem foi o fedazunha 
que contou o dia do meu aniversário?! 






Vendo, Compro, Mestre, Forgotten Realms 3ed. 





É Te Obivion é em. n inglês tes 


Vocês Odeiam LobisomeN 


Estimados Palada,Antipalada ou quem quer 
que esteja aí; Antes só uma Perguntinha Infima que 
não quer Calar...Por que vocês ODEIAM Lobisomen:O 
Apocalipse? 


Sim ODEIAM pois Só isso explica porque em 9 
anos de existência de para contar nos dedos de UMA 
MÃO o numero de materias dedicadas a Lobisomen 
publicadas na Dragão Brasil enquanto em 
contrapartida mesmo apos a chegada de 3D&T, das 
infindaveis adaptações de seriados, animes,mangás & 
videogames, do “Supremo” Mundo de Arton, do D20 
System e do recente AÇÃO!!, Vampiro:A Mascara 
sempre teve algum material de suporte nas suas 
paginas.E nem me venham com esta desculpa 
FURADA de que “quem traz material para o Mundo 
das Trevas no Brasil é a Devir e tal”... Comfeçem 
vocês (e Particularmente o Cassaro ) sempre tiveram 
uma TREMENDA QUEDA por este jogo em especial. 


De que outro modo explicar que em toda materia 
para o Sistema Storyteller vocês faziam questão de 
começar colocando:" Anjos para Vampiro, "Demonios 
para Vampiro, "Golens para Vampiro, "Lobisomens 
Verdadeiros para Vampiro, “Múmias para 
Vampiro, "Fantasmas para Vampiro, "Imortais para 
Vampiro, "Dragões para Vampiro, "Fadas para 
Vampiro, "Amazonas para Vampiro, "Feiticeiros para 
Vampiro, "Caçadores para Vampiro, " Elementaristas 
para Vampiro, "Artes Marciais para Vampiro, ” 
Membros Cibemeticos para Vampiro, "Carniçais para 
Vampiro, ISSO para Vampiro AQUILO para 
Vampiro...ARRE!!IVÃO SER BABAOVOS DE UM 
UNICO JOGO ASSIM LA LONGE!?!! 


Por que vocês não colocam logo a sua 
“queridissima Vampira Toreador Torturadora 
Verônica” para responder a Seção de Cartas e não 
aproveitam e não mudam logo o nome dela para 
“ELISIUM” e da revista para “MASCARA 
BRASIL"? ?Querem saber o que REALMENTE 

mudou” na Boate Masquerede???NADA!!IMesmo 
“sob nova direção” e com Demonios e Meio- 
Demonios agora frequentando o Clube Verônica 
continua a ser a “Toda Poderosa e Inalcançave! 
Dama Vampírica ” Doug seu “Sidkick” e a coitada da 
Cíntia o “Fiel Cãozinho de Estimação " da sua 
“Amiga” coisa que eu DUVIDEO-DÓ que continuaria 
numa Crônica Seria e não favorecida para NENHUM 
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dos lados que levasse em conta o desequilibrio na 
balança do poder Vampírico que se instalaria após a 
destruição do Ancião Xavier e da chegada de 
Yaloch, Havith e de UMA CAÇADORA na Cidade. 


Alias outra perguntinha ...Por que os poderes 
dos Demonios e de Aubrey tem que ser “equivalentes” 
a DISCIPLINAS de Vampiro ?Por acaso os Poderes 
para Demonios e para Caçadores de “Demonios:A 
Divina Comedia” e de “Temporada de Caça” são tão 
dificeis assim de adaptar do Sistema Daemon para 
Stonyteller?0u eles tornam eles “Poderosos” demais 
para serem peitados pelos seus “Supremos” 
Vampiros ?Não eu NÃO estou dizendo para vocês 
colocarem uma materia para Lobisomen em toda 
Santíssima DB mas POXA VIDA dar algum valor ao 
jogo pois não acho justo para com os Fãs dos Garou 
que seu jogo não receba o tratamento devido nas 
paginas da UNICA Revista Brasileira de RPG! 


Escrevo isto por que eu sei que tão logo tenham 
traduzido vai ser a mesmissima coisa com 
“Vampire:The Requien” e “Werewolf;The Forsaken” 
com vocês muito provavelmente transformando 
Verônica numa “Daeva” para chutar o traseiro de 
Yaloch daqui até de volta ao Inferno, com Doug 
Abraçando Aubrey e “Cindy” sendo transformada 
numa "Abominação” para continuar por toda a 
Eternidade como o “Adorado Cachorrinho” de sua 
“Toda Poderosa” Senhora o que seria VULGAR E 
MESQUINHO ao meu verMas Enfim...O que eu posso 
fazer alem de protestar inutilmente. Se for pela “Boa 
Vontade” de vocês está Carta nem saí... 


Alexandre “Logan” 
Carvalho 5, Guarulhos/SP 


— Então, carinha Logan, já que você foi 
tããão legal e bem educado, decidimos publicar 
seu e-mail EXATAMENTE como ele veio, sem 
consertar NENHUM dos erros de português. 
Assim todos podem ver como nossos críticos são 
inteligentes, não é legal? 


— Até eu, Katabrok, o Analfabeto Convicto, sei 
que “comfeçem” não se escreve desse jeito... 


Ninguém odeia, Logan, o jogo cujo nome você 
não sabe escrever direito. (Bom, o Anti odeia, mas 
ninguém liga para a opinião dele mesmo.) Nossos 
artigos são mais voltados para Vampiro por uma 
razão simples: VAMPIRO E MAIS JOGADO QUE 


a ni 10 00) ou ui tadns Os : a 


Negocio 


Vendo Livro do Jogador D&D. 
Seo. ou faço negocio com Star : 


Wars RPG ou Senhor dos Anéis 
RPG. Tel: (85) 223-1061, o! 
Fernando. 


Vendo os livros D&D Sed. Ho 
do Jogador, D&D 3ed. Livro do 


“e D&D 3ed. Divindades e Semi- 


deuses e um Nintendo 64 (tenho 


jogos). Posso trocar tudo por 
um PS2 e negocio tudo. Tel: 

(12) 3894-9313, o! Yuri ou 
yurimantchevyahoo. com.br 


(Ilhabela!SP). 


“ Vendo Psionic Handbook D&D 
- em inglês (R$ 70,00), Wraith É 


30,00), Domínios do Medo 

AD&D (R$ 25,00) e Ars Magica - OU 
(R$25,00). PreferênciaparaR). 
Tel.: (21) 3014-3075, 0) | 
lo ou: seixasmarteDig. com.br. 


“Compro D&D 3.0 novo, preço a 


combinar. Todos os livros; mes- 


“tre, jogador, monstros. Compro 
até xerox em bom estado ou — 


Tel: (31 ) a CRP o no 





senda: 2 decks: a me ata- 
“que rápido (R$49,008R$29,00) 
“e um vermelho de Goblins (R$. 
65,00). Todos com deck 
queces Hen também « E th Fo 






R$ 28, 00). Tel.: 9545-6809 / 
m 1599-4920, c/ Thiago ou civic. 
1 Sweet  peeohotmail. com. 


as Vendo seguintes livros de APG; 

“Vampiro: A Máscara 3ed. (R$. 
30,00), Arkanun 3ed. (R$20,00), 
- Manual 3D&T Turbinado + Ma- 
- nual do Aventureiro + Só Aven- 
turas (R$ 20,00 tudo), Anime. É 


“vros por R$ 70,00. Vendo tam- 
“bém deck de Magic branco da 
“coleção Mirrodin' com algumas. E 
“cartas raras (Anjo Pristino, 
“Aurioque Molda-Aço) com ge ç 


30,00 somente para São Caeta- a 
“no. E-mail; buzca | e a a 


com, o Andre, 











LOBISOMEM!!! Isso é verda0= 2707 20 Duomo vos 
Estados Unidos. Entre todos 25 Dos Sms 
suas regras são mais conhecizzs = 50 uma 
vez que devemos satisfazer 2 727 umas 
possível de leitores, sempre vs270s amoo Domo 
referência principal. 


Quando preparamos mz=72 2270 > ue 
Masquerade, anjos, demônios. mu muzs mmsmes = 
outros, confiamos que Namador== DiupEnEs same 
capazes de adaptar as regras 2= Vamnne Dus mos 
cenários, incluindo mae dies ET 8 
primeiras versões, os Garou T>M2= 27727 20025 
baseados em Disciplinas va 727225 =7 == 8 “es 


Também confiamos que Nara EiçErEs 
conseguem encontrar idéias = 2272705 257 mea 


em qualquer material. Ora, Dor ie Vó ate Due 
existe uma lobisomem cativz 20 Due sms” 
Por acaso você está esperando — a alia 
Garou atacar 0 lugar para szw=-2" — 2508 Des 
lobisomens está ali, não temos Due 55 voos mao 
capaz de enxergar. 


— Sabe, essa idéia da V=rimuns ums 
respondendo cartas até que mão = mm. 


Grupos Pequenos. 
Grandes Aventuras 


Olá Paladas dessa renome ess T3 


emocionada! Adoro a revisiz = ecnnciaimente = 


Dicas de Mestre. E isso fem 7 = Dm 
grande: sou Mestra de primer =573 2” E 
dicas de vocês são tudo! 

Só que tem um problem ue 2 so 


nunca abordaram: grupos £ pequenas Ne "mp8" 
grupo só tem 2, às vezes 3 DD=0D5 = 57 Dos 
utilizar muitas aventuras 02 = SE JU'TUE Es são 
feitas para “4a 6 jogadores . 227 = Dessa 
algumas mas, como e IT E entra 32o 
matar toda vez meus jogad== 2" D=555 5 
inimigos? Ou como fazer vz 373 25753 537 
botar pouco inimigo e elz Scar 357 ps o 
de combates interessantes” “us Do 


esta donzela em perigo (mes = + 
jogadores já estão furiosos 227 Tas 
aventuras malfeitas!) 


Mestra Donzela Em Perpo Domm PE mm 


— Puxa vida! Na minz 200 
de RPG eram mais raras 22 ="75 maio 
paladinos! E agora a gent= =2208 25 =» 
Mestra! Os tempos rezim=m= =37 mos 


Ro, 


“Vendo inúmeros títulos no- 
vos e semi-novos, todos em 


des próximas. Os valores 


— Os tempos são outros, mas os bárbaros 
continuam os idiotas de sempre... 


Sem, dona Mestra, realmente é complicado fazer 
aventuras para grupos pequenos, porque a maioria 
D=:as oferece desafio para uma quantidade equilibrada 
De personagens. O melhor a fazer é, antes de mestrar, 
avaliar a aventura, ver onde os jogadores poderão ter 
mais problemas ou onde podem morrer. Você então 
ioma os encontros mais adequados, diminuindo a 
Duantidade de monstros ou trocando por versões mais 
Facas. Você também pode diminuir os níveis ou 
pontos dos vilões. O mais importante é conhecer seu 
grupo e saber o que eles podem enfrentar. 


Veja a aventura “A Cripta Assombrada” nesta 
edição. No final há um quadro explicando como 
acaptá-la para níveis diferentes — o que também 
vale para grupos menores. Use como base para 
aprender como se faz o mesmo em outras aventu- 
ras. Você verá que não é assim tão difícil. 


— É o seguinte, minazinha, se não tem 
jogador suficiente, ou eles são goiaba e não dão 
conta das aventuras, convida um macho de verdade 
para jogar! 


— Não ligue para o Anti não, Mestra Donzela. 
Ele só diz isso porque nenhum Mestre nunca convida 
ele para jogar. 


— Hhnf... ninguém me deixa jogar com meio 
meio-Tarrasque monge20/feiticeiro20/rangeri da 
edição 3.0... 

































ótimas condições, por pre- — serão acompanhadas porseus 
ços até 70% menores do que  respectnos mapas, pôsteres 
os valores originais, Darei  elou adesmos onpinais. In- 
preferência aos comprado- — teressados em receber a lis- 
res de Salvador ou de regi- ta do maizena! & vemos, favor 


entrar em contato pelo e- 


mail: ruyteixeirajunioro 
hotmail.com, ac de Ruy. 


das obras serão discutidos e 
avaliados. caso a caso com 


os compradores. Todas as 
obras. inclusive às revistas, 


escreva para: revista DRAGÃO BRASIL » Caixa 
Postal27022: CEP 04007-970 « SP/SP » e-mail: 
dragaobrasilQuol.com.hr. Sempre inclua 

em e-mails sua cidade e estado. Não serão 





aceitos arquivos anexados. 


Escrevo para dizer que vocês vêm fazendo um 
ótimo trabalho na DB e para que me esclareçam 
algumas dúvidas: 


1) Qual o dinheiro inicial de um samurai? 


2) A perícia Foco em laijutsu pode ser usada 
sem treinamento? 


3) Quais são as estatísticas de jogo de uma 
armadura samurai? E O preço? 


4) Na matéria “Monstros de Ação!!!” da DB 
107 o modelo Vampiro diz que “um Humanóide 
(ou Humanóide Monstruoso) morto pelo ataque de 
Drenar Energia torna-se um vampiro leal ao vampiro 
que o matou...”. O correto não seria o ataque de 


Drenar Sangue? 


5) Nessa mesma edição, a resenha do D&D: 
Livro do Jogador 3.5 alega que o ranger da 3º Edição 
era muito poderoso pois bastava “comprar apenas 
um nível de ranger e receber três bons talentos — 
Rastrear, Ambidestria e Combater com Duas 
Armas... , mas pelo que consta no Livro do Jogador 
3º Edição o único talento que o ranger recebe no 
primeiro nível é Rastrear. A única vantagem que o 
ranger recebe relacionada à luta com duas armas é 
que ao alcançar um total de +9 no Bônus Base de 
Ataque, ele pode comprar o talento Combater com 
Duas Armas Aprimorado sem satisfazer os pré- 
requisitos deste. Não estou certo? 


6) Vocês não colocaram o ND na ficha do 
Zumbi do Limo para D&D. Esta mesma ficha tem um 
tal de CR. O que seria isso? 


7) Pelo que consta no novo 3D&T Fastplay, as 
regras de Magia Extrema serão as utilizadas no 
Manual da Magia. Isso quer dizer que elas passarão 
a ser as oficiais? E por falar no Manual da Magia, 
quando ele será lançado? 


8) O que são as siglas apresentadas entre 
parênteses ao lado das Qualidades Especiais das 
criaturas e dos modelos? 


Tork Gass, Porto Alegre/RS 


1) Samurai não tem moleza! Ele recebe a 
mesma grana de um guerreiro convencional, ou 


E seja, 6d4 x 10 PO. 


QueroJogar! | E Prosa ego para jo- A Ra 
gar qualquer tipo de sistema na 
su sã a cidade do Recife e arredores. o 
jogar nos finais de semanã em Tels S2S7-ÁTIO, cf E ou e 
amelolheobol, combr é 


Pelotas-RS. Sem preconceito “é Y 
por cor ou sexo, mas de prete- Procuro jogadores de D&D 3ed, ss 
rência pessoas de boa mental URPS' é outros sistemas, de 

“preferência nas regiões de 


dade e boa socialização. 4 
E-mail: mozer. Pavia es “Pirituba, Freguesia do O, Lapa . 
a ara Sou mestre) Ro 













com. va 






































































— interpretandoumuidadenivelato. 
- Hentai Fortaleza/CE 


| Bárbaros Vingativos. 


fe “Garota mit 0 personagem jogadora 


mi NPC, atendente de uma eanenana —, amas e 


vende cavalos? 


E repete 0 Mestre 


— Pode me levar até OS cavalos? é Ro 
o Ela balança a cabeça amada a 
—Vocêtemalgumproblema? 
— Não — ela diz. E 
— Você é muda? 


Oq que faz esta magia Criarágua? 


co . E Moldar Rochas?” 


— Pergunta de um jogador perene”, 


“EU estava tentando colocar 0 ANTÍDOTO!” Ra 
J — Justificativa do personagem Volkor, 


"agrado despejando veneno no caldeirão de sopa 


da Convenção Anual dos Líderes au 


“Mestre, mago usa MAGIA: pi 


“— Pergunta de jogador (com onome fictício de a 
 Rovis, para poupá-lo de chacolas), ao fazer a ficha 
Pe de personagem. E | 
“Timé-Lorre-Gho! Meio-orc do tre | 
assassino de jogadores, &- mail 


“Não quero nem saber! Vou descer porrada; no. 


“— Resposta de jogador novato de: Vampiro, 


o E informado que havia um JUSTICAR no ELISIUM. 
o Kayrrs o Lahones, Palmas/TO o a 


| “Vamos brincar de Roleta Russa: 2" 
— “Últimas palavras de nosso ex-companheiro 


É gangrel, depois de estourar a própria cabeça som | 


uma pistola automática com apenas uma bala. 


“O Mestre Flores, Cachoeiras de Macacu 
a encontrar um dragão verde ferido. 


“Oba, juntando as duas eu posso fazer uma 


armadura completa!” 





TILES Lendárias | 


“or ao encontrar duas meia-armaduras 
a durante uma aventura. 







: o  Qoncisio difeligonte do guerreiro meio- . 


tem, Ladino impressionado com essa 
matemática, e-mail 


amianto do Forgotten, 0 líder do grupo 


o avisa aos outros aventureiros: 


= — Não digam nada para o Zhentarim! Ele 
; não entende nada que a gente fala! 


o mago (gue se dizia inteligente) comenta: 


o o o sentes 
“Aigamk, São PatosP Ro 


- Rafael Menestrel, 0 Mestre dos 
Magos Burros, e-mail 


RO o Ee “Eu invaoi aquela base sozinho, senhor! 
o diz 0 sado para seu suado 


o tenta ur 


a + verdade, senhor! Sou ema 
nas Zantar, Piracicaba/SP 


“mé as moscas que encontramos no 


Hs . caminho me conhecem!” E 
“Sandro Necromancer, e-mal a 
fe permanente, 1 0, Glória temporária 10) 


— - Shen Woo no final da campanha (Glória 


Shen Woo, 0 Street Fighter de Posto 3 
É que venceu Balrog, e-mail 


o ce vou t sahar, Ayllen!* % 


— — lgan, guerreiro usando uma armadura de 


no pesada, pouco antes de pular do barco 
no io e começar a seafogar 


E | | Brujah e não vou justificar nada para esse tal Elísio!” 


“Você é uma princesa! Não uma PLAYBÓIAP 
| im jogador empolgado, certamente 


E querendo dizer “plebéia”. 


“Seu pégaso voa?" 

no — Aleck, o licantropo. 

as Princesa Rhana, Ilhéus/BA 
““oidinho! Vou curá-lo!” | 


— — Últimas palavras do personagem ao 


- Rayoelo púrpur de 
Sckarshantallas, e-mail 


mail: onecromantebh(ohotmail. 


2) Não, seu apelão! Só personagens com 
treinamento podem usar essa perícia (que também é 
apelona, & nem vai aparecer mais como perícia de 
classe do samurai). 


3) Tô vendo qur esses samurais só dão dor- 
de-cabeça! Em termos de jogo não há existe uma 
“armadura samurai”, e sim versões orientais para as 
mesmas armaduras mostradas no Livro do Jogador. 
Elas têm as mesmíssimas estatísticas de jogo e 
preço de suas contrapartes comuns, mas com visual 
diferente, cheio de frescurinhas orientais. Assim, um 
samurai pode ter um peitoral de aço ou uma cota de 
malha, que darão os mesmos bônus na CA e 
penalidades nas perícias e custarão o mesmo preço 
que consta nas tabelas. E tem mais, se eu fosse O 
Mestre, ainda aumentava o preço dessas armaduras 
em 20 ou 30%, só para ensinar uma boa para esses 
samurais metidos a besta... 


4) A matéria está certa, viu?! Uma vítima 
morta pelo ataque de Drenar Energia torna-se um 
vampiro leal ao que a matou. 


5) Veja a descrição da classe Ranger, no 
Livro do Jogador da 3º Edição, na parte de Usar 
Armas e Armadura. Ali diz que “quanto estiver 
usando uma armadura leve ou nenhuma armadura, 
um ranger pode lugar com duas armas como se 
tivesse os talentos Ambidestria e Combater com 
Duas Armas”. Ou seja, embora o personagem não 
receba esses talentos, na prática, é como se o 
ranger apelão os tivesse. 


6) Foi uma mancada do imbecil que escreveu à 
matéria. Ele esqueceu de traduzir a CR (Challenge 
Rating) para ND (Nível de Desafio) na ficha do Zumbi 
do Limo. Ambos são a mesma coisa.' 


7) É o seguinte: o Manual da Magia será um 
suplemento, e como tal suas regras são opcionais. 
Se você usá-lo em sua campanha, as suas regras 
serão consideradas válidas. Se não quiser, continua 
com as regras de sempre. E outra, O livro Sai 
QUANDO FICAR PRONTO. Nem um segundo antes. 


8) Essas são as siglas dos três tipos de 
habilidades; Extraordinária (Ext), Sobrenatural (Sob) 
e Similar a Magia (SaM). Em uma campanha sem 
magia (como a maioria das campanhas de Ação!!!), 
pode ignorar esses dados, eles não afetam em 
nada suas aventuras. Se você usa regras para 
jogos em cenários de fantasia, com magias e tal, 
consulte o Livro do Mestre, na descrição de 
Habilidades Especiais (no capítulo Conduzindo o 
Jogo) que lá tem mais explicações. 


— Mas vem cá, quando sai o Manual da 
Magia mesmo? 


menta. Interessados entrem em 


“jogador e coordeno também um 


projeto de Birthright. Entrem em 
contato. Tel: (11) 3972-2135, C/ 
Marco (sáb./dom.) ou birth 
right. braziloyahoo.com.br 

Procuro jogadores em Cha- 


peco/SC. Jogo Vampiro, 
Ação, 3D&T Turbo, Anime, 


-Gurps, e estou disposto à 


aprender qualquer outro sis- 





(Dzipmail.com.br. 


Procuro um grupo de jogadores 
aqui em Passos/MG ou redon- . 


dezas. Sei jogar D&D, 3D&T, 


aprendo facilmente qualquer 
outro sistema. Tel.: 3526-5745, 
c/ Thomas ou twpachecoBs 
yahoo.com.br. | | 


tema. E-mail: corvius.junior 





ER ponder, não: há problemas. E- 


Procuro jogadores (mulheres 
serão muito bem vindas) acima 
de 15anos, de B.H, para acabar 
“de montar meu grupo. Jogamos 


“sistema Daemon, d20, Story- 


Lobisomen, Vampiro, Trevas e — teller e estamos dispostos à 


aprender outros. Caso os joga- 


- dores daqui ou de outros esta- 


dos Só queiram se corres- 


com, a/c de Flávio: 


Procuramos jogadoras de RPG 
em Sorocaba, acima de 14anos. 
Nosso grupo varia de 15 a 22 
anos e podemos jogar qualquer 
dia da semana. Jogamos 3D&T, 
Daemon, D&D, Storyteller entre 
outras. No momento estamos 
jogando uma campanha de Tor- 


contato. Tel.: 3223-3538 /3213- 


1914, c/ Aldrin ou aldrin. 


cristhiam witelefonica.com.br. 


“ Procuro grupo para jogar 3D&T, 


de preferência que morem em 
Esteio ou São Leopoldo. Passo 


aprender também outros siste-: 
mas. E-mail: deusa tanna. 
- thomhotmail.com. 





Só Bobagem 


Quero mandar um abraço por 
trás pro pessoal do meu grupo 
de D&D (Doidos & Dementes)- 
Feanor (o mago de fogo), | 
Shihiro (o samurai), Legolas 
(que já suicidou meio elenco de 
O Senhor dos Anéis), Mercurys 


“(o Ranger Ninja!!!?22?) e Fildan, 
(o amigo do Ursinho Put). 


LIVRO DOS MONSTROS 3. 5 
De R$ 82,00 por R$ 73,80 


De R$ 82,00 por 


EºPRONMOÇ ÃO! 
COMPRE S LIVROS BÁSICOS 

> E LEVE DE PRESENTE UM 

E cEMÁRIO DE CAMPANHA | os! 


enti rac 
isido> 


são A COdade'a Sem Sol.. cenarios Lies 
D&D A Forja da Fúria... R$ 11,25 
D&D 4 Pedra Fundamental 

D&D O Oracor dos Sonhos 

Coração da Espiral da P. Noturna..R$ 11,25 
A Lbertaição de Valkaria 

à Tritogia do Fogo das Bruxas: 


Além do Véu 
O Lecado do Soberano .R$ 12,50 
O Navio Fantasma ...... PRP ER 
- Suplemento Bimestral de d20 
4 . «R$ 11,61 cada 
todos « os números da 
66,50 por R$ 49,90! 


D&D Canção e Silêncio R$ 22, 50 
D&D Defensores da Fé.....R$ 22,50 
D&D linhagens e Tomos ..R$ 22,50 
D&D Punhos e Espadas....R$ 22,50 
D&D Mestres Selvagens...R$ 22,50 
D&D Divindades e Semideuses 


Forgotten Reaims: 

de R$ 82,00 por R$ 73,80 

Forgotten Reaims: Fronteiras 
Prateadas de R$ 57,00 por R$ 51,30 
=" Escudo do Mestre........ R$ 21,15 
| Magia de Faerôn R$ 47,25 
um Ravenloft D20 ............. R$ 45,00 

- Ravenlof: Nativos 

2 Ra Das Trevas.............. 1.«R$ 40,50 


Reinado D20 
LDer Des Ritae....De R$ 25,00 Por R$ 22,50 
Mica : Os Caminhos do 


+ Quintessência do Guerreiro 
A Quintessência do Ladino 
A Quintessência do Elfo 


Campos de Batalha ......cccseseeeases 
Cuz de Talentos & 

Cesses de Prestígio 

Diconários de Termos 

Hoy Avenger D20 

Guiz de Classes de Prestígio 


Guz de itens Mágicos D20 
Goa de Armas Medievais D20.......R$ 22,50 


Rua Treze de d. 


LIVRO DO MESTRE 3.5 


à de R$ 82,00 por R$73, 80 
E 4 LANÇAMENTO - MARÇO/2005) 


Finalmente! 


LOBISOMEM: 
O APOCALIPSE 
3A EDIÇÃO 

de R$72,00 


por R$64,80 


: “4 Bb 
Vampiro: A Máscara â 


Vampiro A Máscara 
R$ 59,00 POR R$ 53,10 
SGAN CaçadoOS..seseserscermusmanta «R$ 16,15 
+ Guia da Camarilla....... nbriiê 
Guia do Sabá 
Leis da Noite 
Assamita 
R$ 21,60 
Capadócio .....R$ 21,60 
Lasombra......R$ 21,60 
Rene 21,60 
Nosferatu......R$ 21,60 


CH do Sangue Fraco........ seass 

Romance do Clã Gangrel...R$ 18,45 
Romance do Clã Toreador..R$ 18,45 
Romance do Clã Tzimisce .R$ 18,45 Elias 
Romance do Clã Setita.....R$ 18,45 EERMaTRS 


Múmia: A PESEY 
z à OM ERR 4 
Ressureição. .. na 4885 44,10 ba ienes med 
Lobisomem : O Apocalipse 
Lobisomem 32 ed,......de R$72,00 por R$64,80 


Hengeyokai....s.ves. Tere aan... R$ 34,65 
Livros das Tribo: Vários -Consulte...... R$ 11,70 


Setitis 


Lobisomem Guia do Jogador 2º Ed 
Lobisomem Idade das Trevas............R$ 26,10 


Mago : À Ascensão 


Adeptos da Virtualidade............... 
Guia da Tecnocracia 

Mago A Ascensão 3a Edição 

Mago Cruzada dos Feiticeiros 


R$ 15,25 


Romances & HQs 
Dragonlance 

Dragões do Crepúsculo do Outono 
Dragões da Noite de Inverno 
Dragões Da Alvorada Da 
Primavera 

O Senhor dos Anéis - Volume 
Único - JRR TOLKIEN.................R$ 78,30 
O HOBBIT Quadrinhos..R$27,50 por R$ 23,40 
A Liga Extraordinária de Alan Moore 

Vol. 1 - DE R$ 45,00 POR R$ 38,25 

Vol. 2 - DE R$ 49,00 POR R$ 41,65 

*£MAIS TÍTULOS - CONSULTE NOSSO SITE!** 


R$ 31,05 
R$ 31,05 


Miniaturas 


Archfiends booster 

(8 miniaturas ) 
Aberrations Booster 
(8 miniaturas ) 
Aberrations Starter set 

* (caixa básica ) 

* Giants of Legend - consulte 
Dragon Eye Booster 
(8miniaturas) 
Miniaturas Avulsas - consulte site 


D&D: 


consulte 
consulte 


consulte 


CONSULTE 


EM BREVE NOVAS EXPANSÕES! 


Módulo Básico 
Artes Marciais 


Cyberpunk 
Escola dé 


Grimório....R$ 23,40 Horror...R$ 23,40 
Iluminati...R$ 23,40 Tredroy..R$ 13,50 
Império Romano 

Psiquismo 

Ultratech 

Viagem Espacial 


1 JCDOM/ ep 8 IX 
LAVA 


Deck Básico.... 

Boosters a partir de 

Marvel Ultimate 

DOOM ss sseusespacesnvorê R$39,00 porR$ 35,10 
CONSULTAR OUTRAS EXPANSÕES 


vampire: o 
the eternal struggle RES 
CONSULTAR EXPANSÕES 

Mage Knight 


Mage Knight 2.0 DECK BÁSICO..... 
Mage Knight 2.0 BOOSTER 
Make Knight 2.0 DARK RIDERS 


R$ 65,90 
R$ 23,75 


Titan Skyguard 
i R$ 75,00 Por R$ 67,50 
CONSULTAR OUTRAS EXPANSÕES 


Pirates of the Spanish Main 


: The Gathering 


Deck Inicial 8a Edição de R$ 30,00 por....... R$ 17,40 
Deck Pré-Construído 8a Ed de R$ 34,00 por R$ 19,72 
Booster Pack 8a Edição de R$ 13,50 por........ R$ 7,83 
Magic: A Quinta Aurora 


Unada, tm meto canas 
Sig da Ci 
gro R-óo 
como 


Acessórios : 


Booster....ea. 


sinrsanvnhicspasdi semde R$13,00 por R$ 9,99 
UNHINGED Booster INGLÊS 

(Sátira do Magic! ).escmnde R$ 13,00 Por R$ 9,99 
CONSULTAR NOVAS EXPANSÕES 


Deck Protector com 50 unids 


Sleeves ( protetor de cards fino ) com 100) 
Plástico p/ Fichário 9 espaços UltraPro 


TRAIDORES DE KAMIGAWA - CONSULTE! 
Campeões de Kamigawa 


Booster pack 
Deck Torneiro 


(proxima do me 


de R$ 13,00 por R$ 10,70 
de R$ 37,90 por R$ 34,90 
de R$ 34,90 por R$ 30,90 


SHADOWRUN 7. 


SUPER PACOTE PROMOCIONAL! 
LIVRO BÁSICO + METAGEN + 
CONTATOS + CATÁLOGO DO iai URBANO 


+ 3 ROMANCES.. a | ETC e 
RR A 


ra 


Daemon 


BREVE - TORMENTA D20 3.5 

Cães de Guerra de R$ 30,00 por R$27,00 
Trevas 3.5....ceccsseese R$ 40,50 

DIVISÓRIA para Trevas 

(Inclui a aventura "Corações qd 00 
Hi-Brazil 

Anime RPG 

Anjos........ 

Arcádia 

Arkanum 3,5..........R$ 40,50 

Clube de Caça, «R$ 18,00 
Demônios................R$ 22,50 

Grimório 666 (Daemon e D20)........ 

Guia de Armas 32 Edição......... 

Guia de Armas Medievais 3.5.......... R$ 25,90 
Guia da Europa Medieval 

Guia de Monstros de Arton.....R$ 22,50 
LO DA susesasessas sena R$ 12,60 

Inimigo Natural...........R$ 10,80 

Inquisição 

Invasão 3.5... R$ 22,50 

JYHAD - Guerra Santa 

de R$ 29,00 por R$ 25,90 
Templários.....ccc... R$ 10,80 

Supers RPG ....es..R$ 10,80 
Spiritumsssisicaaaissuasças R$ 22,50 

Vampiros Mitológicos....R$ 22,50 
ROMANCES 
Assassino de Almas 
Busca por Sangue 
Entre Anjos e Demônios 
3a edição 

Pincipia Discordia 


R$ 18,00 


“DA DXOS mera NR 


Cada KIT contém 1 de cada ipo de dado 
(d4, d6, d8, d10, d12, d20), e você aindi: 
leva uma sacolinha de veludo ! 


- Dados Importados de Qualidade! 
- Consulte disponibilidade 


Kit Acrílico...... CAP TAG Nao iso iara BE o a Ex UUCOR 

Kit Perolado..........uese udgaap ada cce R$ 19,90 
KICODRACO isso sucisac ones sacana panensai aves con PRB A SPO 
Kit Marmorizados......sesseseessesse R$ 19,90 
Kit Mini-Dados.....eccessessesseresssessess R$ 18,90 
Kit Rajados.s..casassssasesssesscasasasservecar R$24,90 

- DADOS AVULSOS - 

Dado para Vampiro (D10)(Cada)......R$ 3,00 
Dado de 30 lados (Cada)........ Er pç R$ 6,90 
Dado Dezenado (Cada)......«suemeaa e. R$ 3,00 
oUTROS MODELOS? CONSULTE O SITE! 
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Mais raros do que nunc cal & 

NOVAS CRIATURAS, NOVOS PODERES, NOVAS  EVOLUÇÕES Bi a 
E rê MAIOR CRIATURA DE FUSÃO JÁ VISTA! = 5 RR a o Er 

| DÊ n Il; IN IS PODEI e Â OS cs EU Da Ef fo. ; É E y As | 
E PREPARE-SE PARA O DUELO mm; 

Ay Yu-Gi-Oh! TRADING CARD GAME OFICIAL, AGORA EM PORTUGUES | 
AA Euro 4 EEE a [Es EM ae Ferri Ze bm 8) pc pib 
e ab ro | | RR ma E AS 

' AA | “ www.yugioh-card.com AE da 

"A imagens dos produtos têm fim unicamente ilustrativo é estão suigitas a alterações sem aviso prévio. O 1996 KAZUZI TAKAHASHI. Produzido por KONAMI CORPORATION. KONAMI e seús « desenhos são TM TMS ou Reg.: 7 ad ê 


side KONAMI: CORPORATION. Todos os direitos reservados: Distribuído: por The Upper Deck Company.e The Upper Deck Europe BV. The Upper Deck Entertainment e seus desenhos são TMs ouReg; TMs da The: Upper. Deck Company. rea 
s.0s: Dsidheiios reseniadas in Impresso nos EUA. The Upper Deck Conipanyideo Ui De; North Las Vegas, Nevada 89030. The Upper Deck Europe Bv, Ama 70, die JZ Ww Veesp, The Netherlands, ter dp pendedico com. U. Per Pat. RE37,957. 5 a ” 
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